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TANÁCSOK A PROGRAM KAZETTÁK FELHASZNÁLÓINAK 

A programi a rali okon elhelyezett programok szúroprobaiierüon ellenőrzőt 
lak. előfordulhat hogy námolyrk program betöltése problémába ulkórik A 
leggyakoribb joleniág. hogy o küldött koronáról agy program iám tölthető 
lm a lailácat »am talalia mog a számítógép. vagy mar a 'ailac után leáll 
‘Tape loading arror ' hibaüzenettől Ennak a hibának ar ar oka. hogy a mi 
Általunk haarnali magnetofonok aa a probléma, boiolmmól alkalmakon 
magnaiofon löibaaUiláaa nam agyartk. KArguk Onbkai a* „ölben na küld 
iák viikra a kárénál, mari caaro ulan *em loir irimollovó vallóra* Ar 
otthon hairnall magnaiolon laibnallító csavariái pióbáliuk mag kisebb 
mustéra** vagy órás csavarhóröval nogyed lordulamyíl előre, vagy hátra 
éllilaru Ma korban be •* tessruk a kereltal. a sramnogap 8EEP hangsro* 
roián karas/lul lulra •* 'kiiaprnlhaló' a maglaleló laiállás A lagelesabb. 
legmagasabb hangot keU magknrasnunk Amennyiben csak agy-kát prog¬ 
ramnál lordul aló ar a lalansag. mog mindig tonnád annak a lahalösoga. 
hogy a lei helarhelyrelben áll Amennyiben e/reI a módsronal hiaba pró¬ 
bálkozunk. t ar adott program mttgn Hrall hibával betöltéskor, vagy art kö 
valóan, úgy káriuk kuldrák vissza a ka/eltai. azt díjmantasan csaraliuk. 

A programok oss/aáiinasanál torekurliunk a legnagyobb pontosságra, a hí 
balohatöság mammáli* kiariirásáre. ám mégis becsúszott agy k «' JVA*, 
most arról szeretnénk sról ejteni Az SOS töltésii katarién található INFIl r 
RÁTÖR c program 31710 byte os sorban a 9 lila ia hibás, amennyiben 
idáig eljutottunk, nőm tudunk tovább játszani Az S4Ü kollekción a lMnieH 
04 VNWHAD’M c program elkeptolhetó. hogy a cracker ok jóvoltából 
srinián hibás volt. 3 napi programozói munka arán sikerüli a játékot lel 
lesen tendbehorni Mindazoknak, akik ar amlitatt kál kareiiaból már ron¬ 
dáitok. a kazetta visszaküldése esetén art díjmentesen kicseréljük A leg¬ 
nagyobb figyelem módéit is olkanjlheioilen egy egy vételien hiba bacsu- 
szésa Kerjók jalorzák. bármilyen aszravátaluk adódna a programokkal kep- 

caolalban .... ,,._, . ,_ 

Gyakran szükség lohol a programok biztonsági másolatéinak eikeszitosore 
•s Ehhez nyiijionsk segítséget ar *401 ás M02 jelzesiJ karolták, melyek ára 
AfA-val as poatakOllsággel agyúit 200 El ..... 

A megrendeléseket lolysmalosen felírattuk türelmüket kenuki 
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*3 első ránézésre teljesen olyan, mint a 
♦2. de hamar a szemünkbe tűnik, hogy a be¬ 
épített kazettás magnetofon helyét egy mág¬ 
neslemez meghajtó egység foglalta el. A má¬ 
sik lényeges küllembeli változás, hogy a szür¬ 
ke színt ismét felváltotta a mélyfekete. vagyis 
az eredeti SPECTRUM műanyag dobozának a 
színe 

A beépített drive 3*-os nem is csoda, a gyár¬ 
tó AMSTRAO már alkalmazta ezt a típust előző 
gépeiben A mai napig sok jó vélemény nem 
született róla. arról már nem is beszélve, hogy 
a 3’-os lemezek jóval drágábbak, mint a jelon 
pillanatban elterjedőben lévő 3.5'-osak (pl 
IBM McINTOSH; COMMODORE). 

A *3 disk-kezelése rendkívül hatékony és 
egyszerű Az operációs rendszert - melynek 
neve *3 DOS - a LOCOMOTIV cég fejlesz¬ 
tette Ez a DOS az AMS DOS-ra épül (ezt az 
AMSTRAD gépein használják). A 3'-os lemeze¬ 
ken oldalanként 178K formázható, a lemezfor¬ 
mátum ez AMSTRAD PCW 8256-nak megfele¬ 
lő. Természetesen nincs megkötve a kezünk, 
ugyanis alaphelyzetben négyféle háttértároló 
eszközt használhatunk. Ezek a kővetkezők: ka¬ 
zettás magnetofon (TAPE), beépített disk 
(DISK1). külső dlsk (DISK2) és végül a RAM- 
disc Ezeket a beépített operációs rendszerből 
sorban a T:, A:, B.. és az M: azonosítókkal vá¬ 
laszthatjuk ki Ebből következik, hogy az adat¬ 
csere két háttértároló kozott igen egyszorű, pl 
egy BASIC program átmentése kazettáról a 
beépített dlsk-re a következőképpen lehetsé¬ 
ges 

lOAD"T .•fiié -név*: SAVÉ ’ Arf ile- né v*( ♦ E N TÉR) 

Természetesen több file-bói álló program 
esetén a betöltőt is megfelelően módosíta¬ 
nunk kell 

A *3 64K beépített ROM-ot tartalmaz, ám en¬ 
nek a bővítésnek van némi hátránya is A *3 
nem kompatibilis az INTERFACE l -gyei. ennek 
következtében minden MICRODRIVE-kazettán 
levő programot előbb normál SPECTRUM-on. 
♦. vagy *2 gépen kazettára kell átmenteni, s 
ezután már lemezre konvertálható. A ♦2-hoz 
képest beépített plusz 32K ROM-ból 16K tar¬ 
talmazza a bővített szintaktikai INTERPRETER- 
t. 16K pedig a már említett operációs rend¬ 
szert A * 2-000 a 128K RAM 16 Chip-ból épült 
fel. míg Itt ezt néggyel oldották meg A ROM- 
ot a normál 128K esotében két darab 16K-s 
EPROM, a *2-ben egy darab 32K-s ROM. míg 


a *3-bán két darab 32K-s EPROM testesíti 
meg A *3-ban ezen kívül alapegységként 
megtalálhatók még: disk-intertace chip, RS 
232 chip. 3 csatornás hang-chip. TV-kép ge¬ 
nerátor. és végül a TV hanggenerátor. A VIDEÓ 
áramkör egy új. kisméretű, négyzetes alakú, 
speciális kapuáramkörökből kialakított integrált 
áramkör. 


Most tekintsük át a gép beépített csatlakozóit: 



A külső DISK/B: csatlakozón keresztül 1NTER- 
FACE nélkül illeszthetünk 3.5*-os és 5.25*-os 
DRIVE-okat A PRINTER-port CENTRONICS 
standard, tökéletesen illeszthető minden EP- 
SON-kompatibilis nyomtatóra. A nyomtatás 
soros vonalon kiküldhető az RS 232 port-ra 
(FORMÁT LPRINT *R* kiadása után), vagy a 
PRINTER port-on aktivizálható (ekkor FORMÁT 
LPRINT ’C* parancsot kell adnunk a nyomtatás 
előtt) Érdekes bővítés a COPY EXP ill COPV 
INVERSE EXP új szintaktikák alkalmazása. Az 
első esetben nagyított szinhelyes COPY-t. míg 
a másodikban annak inverzét kapjuk eredmé¬ 
nyül A hálózati transzformátor és csatlakozója 
som kompatibilis az előzf SPECTRUM konst¬ 
rukciókkal A bővítő port-ra (EXPANSION 1/0) 
sajnos nem lett kivezetve a *9 Volt (párhuza¬ 
mos leterhelési problémák miatt). így az IN- 
TERFACE I. és minden olyan periféria, amely 
ezt a vonalat használja, működésképtelen. Az 
INTERFACE l utasítások a DISK rendszereket 
vezérlik. UJ parancs a CAT EXP, amely részle¬ 
tes ftle-adat listát jelenít meg a képernyőn. Az 
RS 232 kimenet nem változott, a KEYPAD 
port-ot viszont az un. AUX port váltotta fel 
(erről bővebben írunk a 7 . fejezetben) A VI¬ 
DEÓ kimeneten megmaradt az RGB. de techni¬ 
kai okokból elmaradt a COMPOSITE PÁL jel. 
ezért pl MONOCHROME monitor nem csatla¬ 
koztatható. A TAPE/SOUND aljzaton keresztül 
szabadon tölthetünk SOFTWARE-t külső mag¬ 
netofonról is (ez a *2-nél sajnos elmaradt). A 
joystick aljzatok most sem szabványosak, de 
már kapható a fordító-kábel 

A *3 BASIC 128K módban felülről kompatibilis 
a *2 BASIC-kel. egyébként az AMSTRAD cég 
több Ismén ÓCEÁN játék (pl NOMAD. MAIL- 
STROM stb) lemezes verziójával hozta forga¬ 
lomba a gépet, amely jelenleg kb 179 angol 
fontba kerül. 
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Ballbreakcr - CRL 


Honoknál {Krak- 
nehányat omlit- 


So szeri te */Omo a BREAK OUT 

out Árka nőid TfKAZ. hogy etek 

síink) Ebbon ez a különös, hogy o jqlismert ötletei 
Károm dimenzióban oldottak mag Érdekességként 
meg kall amlítenunk. hogy a programot Jen And¬ 
rása a Orillor, valamint Jit Sands a Starglidor 
szorzóié készítette. 

Több mint 30 szinten pattog a golyó piramisok, 
hengerek, kockák labirintuséban Az Utót a mér 
megszokott módon egyenes irányban mozgathat¬ 
juk. megakadályozva, hogy a golyo elhagyta a pá¬ 
lyát, alerve így. hogy a pályán elhelyezett blokk- 
tagiak megsemmisuTjonok. Az ütővel nem érinthet¬ 
jük mgg e képernyő szálét, mert e rendelkezésünk¬ 
re álló életeink szeme (omely kezdetben 41 csök¬ 
kenni lóg Mint ohogy ez mogszokott. az egyes 
blokk-tégláknak más es més sxorepuk van tatra 
életeket, fegyvereket, bombákat bonun pontokat 
ei ed mén yaz hatnak Némelyik átállítja az ulo mére¬ 
tét. másokat csak speciális szögből lőhetünk ki. 

Ei kell ismernénk, a megoldások szimpatikusak, de 
a 30 perspektíva szegényes, e színek hiányosok. s 
bár a 128K gépen szépén szól a zene. a 48-ason 
teli 


csak lóvés-eTfektek hallhatók 


Gee Bee Air Rally - Activision 

!930-al írunk, amberok tömege serglik Ohio-be. 
hiszen megrendezik a hagyományos légi relty-t. 
molynak győztese magáénak tekintheti e CART- 
WRIGHT kupét Játékosaink telvasztk a kabátot, 
szemüveget, beszállnak a jolismurt GEE Úti dupla- 
fedelűbe, folsxéllnak. elérik e 250 MPM sébességi 
szintet es kezdőtök a vorsony A légi |ármu 3D 
perspektívában létezik hatulnerelben A tókeper- 
nyön alul a gép műszerfalat látjuk Itt megimolható 
a magasságmérő ar iránytű es a sebessegmeiö .» 
A kupa elnyeréséhez 8 külön szinten, szintenként 4 
pályát kell teljesítenünk A helyes utat oszlopok 
sota jelöli kt Legnagyobb ellenségünk a ro¬ 
hamosan fogyó idő Az elveszett >do letentósen 
szaporítható na eltévedünk Természetesen erre tt- 

r lmextoto üzenet is utal a képernyőn 

teliesltés eseten rdö-bonus-t kapunk, ez a kö¬ 
vetkező pályához j$t jön A színtanként teljetitandő 
4 pólya a következő 

jutalom menet, teszt menet, szlalom es alacsony, 
úgynavezeti ballon-támadó repülas 
A hattól egyszerűen kivitelezőit, a motorral eftakt 
szépen sikerült 


Ramparts - GO! 


Történt egyszer hogy két híres lovagot. Sir Grts- 
wold-ot es Sir Lerkm-t e Gonosz megátkozta, 
aminek következtében mmdkotten megváltoztatták 
mőrotaiket sokkol nagyobbak lettek Bo-.szút es¬ 
küdtek. hogy megtalállak középkori ellenségüket, ós 
megtorolják tettét Lovsgielnk nekiindulnak a ka¬ 
landnak Az úton előbb nehány Bsjrő kastélyéba üt¬ 
köznek Egyetlen esélyük van az oletbanmaradas/a. 
ha szétzúzzák ós kifosztják a kastélyokat A játék 
több szinten játszódik, s mmdon szinten meg kell 
ketesnünk e Gonosz erődítményét Lovagjaink fel¬ 
fegyverkezve megpróbáljak ledönteni ez erődítmé¬ 
nyek feleit Az erődok és kastélyok lakói sem vár¬ 
jak lovagjainkat tárt károkká', tűzgolyókat hajigái 
‘ kelőnek agyú/nak a földről s 

>ülö ellenségek is megiulonnek. 
licit,ontva az égből A lövedéke- 
ellenségeket leütve szerezhetünk 

bonus 


lovagiam 

nak az ablakokból, katonák 
mindemellett repülő 
szintén golyókat . 
kőt elkerülve, ar ellensági 
icuf 


us pontokat, de végcélunk az épülat glpusztité 
Energiát étel szimbólumokkal, pontszámokat a 
iy tárgyakkal szerezhetünk Ahol margóké 
& lovegőbo Ott energiánk 
Érdekes Sp'ite-megoTd 


az 

margókét 

rohamosan 


arany tárgyakkal 
eiesztettek a lovegőbo ott 
fogyni fog Érdekes Spiite-megoldások gyönyörű 
hörfaszeru hangokkal és basszus 
Nem bantuk meg ha látszunk vele 


alapki sereitől 


Super Trolley - Mást ért ronic 

lemét újabb játékőllet. utazás következik e gy szu¬ 
permarketben Az élet bonyolult e COLLETT HI¬ 
PERMARKET minden szintjén. Itt álltunk munkába, 
és a menedzser mindjárt ol is látott minket fel¬ 
adatokkal rakjuk ö^sre e polcokat, fussunk el 
megbizásooket teljesíteni, keressük mag az elszö¬ 
kött gyermekeket, rázzuk le a gonosz kutyusokat 
mindezt egy áruház bonyolult polcendszerenek la¬ 
birintuséban vagyunk konytelenek megtenni Ma¬ 
gunk előtt toljuk a bováserlokocsu miközben el 
kell végeznünk a kiszabott feladatot, maid vissz* 
keli térni a belső rektérsxobebo és a teljesített «Jő 
függvényében kapunk bongs-t ill pontot Vigyázom 
kell nem ütközhetünk vásárlókkal, vagy mások be- 
vásartókocaijaival He sok ilyen lordul elő, az áru¬ 
házban rostz hírünk lesz. és e menedzser egysze¬ 
rűen kirúg minket.(a letáuiak vége) 

Feladatunkat a HÉT hét napjen teiieaitjük A héttő 
csendes békés, de később egyre mozgalmasabbá 
válik A dolgok tetőpontja a szombat, heves rohjn- 

Í éléssel Az animáció sajnos szaggatott a hang 
örapns színvonalú 
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iMéffabucká 

ffirébird) 

Vedd fel és használd a gyémántot / ledd la a gyémántot 
/ balra / vedd fal é» tartsd magadnál a jegyzetet t balra 
/ vigyél* a riasztórendszer be van kapcsolva / gyoraan 
mani balra / balra / fal / gyoraan vedd fal éa használd, 
majd ejted la éa iáméi vedd fel a riasztó kapcsolóját / R 
/ vedd fel a harang csángótól / Jobbra / vedd fal a 
fékiyéi / lel / vedd fel az élkulcaoi / la / balra / balra / 
la / balra / vedd fal a jegyet / többre / fel / használd a 
jagyal 18 %) / la / balra / balra / vedd fal a mércét / la / 
vedd lel a fáklyát / fal / balra / balra / fal / vedd lel a 
telefonkártyái / fal / jobbra / vedd fel er álamat l jobbra 
/ vedd fel a feszítóvasai / jobbra / la / le / jobbra / ladd 
la a feszítóvasai éa a/ álkulcsot / balra / balra / la / 
vedd fal a fáklyái / haa/nald az ölemet / vedd lal a 
fáklyát / fel / Jobbra / jobbra / tol / fel / jobbra / vedd 
fel az ollót / balra / le / la / Jobbra / jobbra / lobbra / 
vedd fal a koszorút / jobbra / jobbra / jobbra / Jobbra / 
használd ar ollói 06%) / jobbra / vedd fai a templom 
kulcaet / jobbra / jobbra / jobbra / vedd fal éa használd 
a csizmákat / jobbra / vedd fal éa edd mag az almái / 
dobd al a magját / jobbra / használd a templom kulcsát 
(26%) / jobbra / vedd fel a aórslátétat / jobbra / jobbra 
t hívd föl az 69H2 tolafonszámot (torony) / vedd fel a 
padláaszoba kulcséi / jobbra / jobbra / balra / la / vedd 
fal a kévét / fel / balra / használd a telefonkártyát / hívd 
fal a 16349 lalefonszámot Ifőpaiotal / balra / fal / fel / 
jobbra / fal / balra / lődd la a kávéi / fal / használd a 
padláaszoba kulcséi (40%l / jobbra / jobbra / vedd fal éa 
használd az X RAV pápaazomel / balra / balra / la / 
balra / balra / balra / vedd tol a CO-l / fal / la / jobbra 
/ jobbra / jobbra / hasznaid a CO-t (49%) / vedd fal a 
CO Walkman-I / használd a CO Welkman-t / balra / 
vedd fel ás használd a tablettákul (62%) / jobbra / le / 
balta / la / la / jobbra / hasznaid a telefont / hívd fal az 
69112 lelefonszémoi (torony) / jobbra / vedd fal a kémiai 
elemei / használd a telefont / hívd föl a 38312 telafon- 
számot (PUB) / jobbra / vedd fal s kekszet / balra / balra 
/ használd a abralátéiai 166%) / fal / jobbra / vedd fel a 
képrészletét / balra / le / lobbra I használd a telefoni / 
hívd fel a 16349 telelonsrámol (fópalote) / vedd fel a 
kémiai elemet / balra / fel / jobbra / használd a 
képrészletei / balra / fel / balra / használd a kémiai 
elemei / balra / fal / jobbra / jobbra / használd a 
kekszet / tedd la a kokszai / vedd fel és használd a kávét 
167%) / ladd le a kávét / lobbra / la / beire / le / la / 
jobbra / vadd fel a fosritóvesal / jobbra / balra / balra / 
balra / la / vadd fal és használd a fáklyái / jobbra / 
vadd fel a fogási / használd a fogast / jobbra / la / 
lobbra / jobbra / jobbra / jobbra t la / vedd fal az 
•csatéi / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fal 
/ jobbra I gyorsan egyél mag agy kis sajtot és használd 
a lösz.tóvasal (77%) / lődd le a femzilövasai / jobbra / 
vadd lal a dmemiiot / jobbra / használd a dmamitot / 
vadd fal a vezárifi-fobolot / jobbra / balra / balta / balra 
/ la / bolté / balra / balra / balra / használd a telefont / 
hívd fel a 68495 tolafonszámot (tamplom) / la / la / le / 
le / használd a vezérlő-robotot 186%) / jobbra / vedd <el 
a páncélszekrény nyitóját t balra 7 balra / jobbra / fal / 
lal / fai / fal / használd a falatom / hívd tol a 16349 
tolafonszámot (tőoalota) / balra / fal / fal / balra / la / 
balra / használd a páncélszekrény nyitóját / jobbra / fal / 
jobbra / la / jobbra / használd az ecsetel 192%) / add 
mag a sajtot / balra / fal / jobbra / fal / használd a 
titkos kulcsot 196%) / jobbra / vadd fal a videó*kazettái / 
balra / la / balra / la / la / jobbra / használd a telefont / 
hívd lel e 38312 lelefontxémot (PUB) t használd a 
telefont e PUB-ben / hívd fel ez 66629 lelafontzámol 
(hivatal) / használd a videó-kazaliát (100%) 
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2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 





l^oubte lakC (OcCan) 

1. Univerzum 


SUMINK Univerzuma 


ütőnké Urna giné) 


6- ágyú _l_- tank ? - gyalogsóg 
_hajóút oóüzemanyagkocsi 


A haidani iMAGINE cég egykori stratégiai |éteka 
mát eremmol ia megerdemol mmdon oiisma- 
*--- stratégiai |é- 


moi VBiniTMíi m* ' 

re*t Uov éreiíUk j«vn*olh*<|ufc - 
lékek kedvelőinek. lOtssranak velői 
A létek célja, hogy megvedtük a stratégiailag 
fontoa hetven Allé hidal, mindemellett meg kell 
utemlnk ar ellenséget Ar 
ik, hoijv elfoglalta bénáéit 

ilés leggyengébb ponttá a 

rísénév* 
tondire 


_.... I. .. mindemellett meg 

semmisítenünk ar ellenséget Ar ellenség #rrn 
toreksnk, hogy elfoglalja bérmalnkol A háborúi 
hadviselés leggyengobb pontja ar energia Aki 
nek több onergléja van. ar gyor Energiot ar U- 
rernanyag araliito kocsik TrUELl sneltaéaével 
növelhetünk Ereket a kocsikat a hojok rendire 
résén srellitjék A lélekben osnegemkat úgy 
kell elöremorditoni. hogv a logkedveröbb hely 
retü legyen ar energia utánpótlás Pontos. hogy 
ar egysegeinket kimordilsuk a béns eéviaból. 
mert különben a támadás indulásakor erek ar 
egységek hamar eipusnolnak A térképén »t 
ideális védekerö tenderen rajzoltuk be Ennek 
ar a lényege, hogy ar e'lanfalt minél meez- 
srobbre elmozdítsuk Hőbb energiai fogyaszto- 
nakj, valamint megszakítjuk üromanyag uten- 
pótlasukat is orral, hogy ar üzemanyag kocsik¬ 
nak túl nagy tavotségoi kall megtenniük. 

.Javason sftotégioi lepesek a 3utvpnei ogy re- 
vren a leltOllöti gyalogság kurallnlasa. másik 
resrén a teltöllőtt turersog k.srollilasa ezúton 
a kocsik folyamatos elörasralMasa. a 2 útvo¬ 
nalon a gyalogság follóltése dl art követően a 
tureneg étsrallítass 





































2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 



Delta Wing ( Creative Sparhs ) 



A DELTA WING egy modern vadószbombázó-szimulátor Elfogultnak tűnhet a vélemény, de 
szerintünk ez a program a FIGHTER PILOT-nál színvonalasabb. Külön meg kell említeni, hogy két 
darab Interface L-gyel felszerelt SPECTRUM-mal. a játék egymás ellen is látszhatól Célunk az 
ellenséges repülőgépek III repulótorek megsemmisítése 
A műszerfalon a következőket találjuk: 


1 haitómü te'iesiimény 

2 léle/es a földón 

3 emelketfee-auHy m/mm 

4 magasséy 


& sebesség 

6 kicsi o leljetitmény 

7 üzemanyag 

3 emelkedést süllyedés i 


9. reder lo.oli/kOícli 

10 hornonieli* radar 

11 mühoriiont 

12 gép badólese 


Az egyes vezérlések a következő billentyűkkel aktivizálhatók: 


13 Imrék k.ni-íöld. bent-picos 

14 tekarernynk 

15 iránytű 

16 bomba kioldva piros 


T: géi 

U: futómű lurbtr 
ENTER bomba klóidé* 

B: lékeié* a lóidon 


G fék 

í fáks/érny ki 
V féks/érny b« 
M térkép 


Fontos, hogy üzemanyag utántöltést akkor végezhetünk ha leszállónk és lassan átgurulunk a 
repülőtér épületén. 

Megjegyeznénk, hogy a program C64-re készült változata WING COMMANDER néven került 
forgalomba 

Top Gun (Óceán) 


Ez a vadászrepülőgép-szimulátor egy nagysikerű film alapján készült. Korunk legjobb amerikai va¬ 
dászgépét. az F-t4-est szimulálja Kiemelkedő programozói teijesitmóny. hogy a képernyő félbe 
van vágva' és ketten egymás ellen küzdhetünk a géppuskák és rakéták segítségével Induláskor 
mindkét vadász egy anyahajé fedélzetéről startol. Játszhatjuk joystick-kal (Interface II.), vsgy bil¬ 
lentyűzettel is. Ez utóbbi esetben a billentyűk kiosztása a kővetkező; 



Funkciók 


1 látefcot 2 )ótéko« 


fléi A’ V 

fék T SS 

fegyverseire CS' ’SPACE 


A mnnuben a kuriorblllentyűkkel haladhatunk, a kiválásnál at 'EN- 
TER -ral lahaleéget A félék SPACE -re műül 

A müicnrfalon a koveike/d jelölések letélhafók 

< a gép helyiem emelkedik vagy süllyed 
2. ■ gépágyú hőmérsékleté 

3 tiremanyogsiint 

4 elleneiig hoiyiele előliünk vagy mógbtlünk 

5 radai villog ha ai ellenség rakétái lő ki ránk 

6 hajtómű teljesítménye 

7 faoyVer űiemállapot joliő: iákéin kétiUHsége 
8. fegyvonipu* 

9 horiioni 

10 magassag 

•1 eeberjseg oi 1 00 a hangsebasség 





































































2.1 COLOSSUS 4.0 CHESS 



% 



•slo softt#tifii§tóiáapicfc*l 


kflvWffl években 
ürrr t^yi}|öie.'éív4:^ 


bu. a sötét bábu. a 


é: ü 


éíiőt 


rhetünk 


PLAY M ACWlNEriiSiftá^s 

UNMOVt- Hibáin Uréililotl JK**<Í4Ö is 
TYPE: Előtifcs ö iáié* Efi>usfll£ít'*íti J» WÜ 


íjét állíthatjuk be 


A CDS Microsystems 
program került ki a ? jm 
következett, majd 1980* 
Nem stratégiát szere 
program és maga a s 
Ehelyett a program éU jjl S 
kezdő számára a progfijHi 

A jelölésekben C 

CS ♦ N - NEW GAMé::|| 

CS ♦ C - COLOURS: 


i. annál több örökzöld 
zután rövid szünet 
programjával, 
nál bonyolultabb a 
kbe bocsátkozzunk 
információk nélkül 


CS 


CS 


CS 


CS 


CS 


• CS 


W - teljes Ij 
G - eredeti 
E - kilépési 


CS ♦ G 
CS ♦ F 
SPACE 
CS ♦ Q 


GREAT CH 
FULL MÉM 
VIEW: Az < 
BOOK: Spt 
PREDICTIC 
DIMENSIOI 


lytathatjuk a Játékot, 
k elő. 

egtekintése. 
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F* KNIGHT TYME program 1986- 
óta előkelő helyen szerepel a kaland¬ 
játékok TOP 10 listáin A tonenet a 
SPELLBOUND-ban nem én véget. 

| Gimbald megpróbált minket vissza¬ 
küldeni a saját időnkbe - de mivel ml 
élve akartunk hazajutni (nem ügy 
mint a többiek, akiknek Gimbald csak 
a lelkét küldte vissza) - nálunk más 
i varázslattal kellett próbálkoznia. Ab¬ 
ból, hogy most a 25. században ta- 
láiiuk magunkat, levonhatjuk a követ¬ 
keztetést. hogy Gimbald egykor nem 
lehetett teles a mágia és egyéb tur¬ 
pisságok nevezető tantárgyból így 
most Gimbald kastélyából az ÜSS 
PISCES nevű űrhajóra jutottunk, ami 

békés kereskedelmi céllal siklik tova az űr néma csendjében Ha instrukciót kérünk a menü-bői. 
nagyjából ezeket az információkat tudhatjuk meg Természetesen főhősünknek ismét be kell vet¬ 
nie éles logikáiét és vissza kell jutnia saját idejebe. a misztikus és ember által sohasem látón 
IDŐ-ŐRÖK segítségével. 


A játék szereposztása a 

- Gordon. 

- Hooper. 

- Derby IV, 


következő: 

- Sharab, 

- Murphy. 

- Swiftfoot. 


- Künk. 

- Sharon. 

- Julié 8, 


- S3E3 

- Forbin 

- Hectorr 


A játék vezérlő billentyűi az N.M.A.Z.SPACE. s mint az előző részben már ezekkel választhatjuk ki 
a megfelelő irányítást. Ha ez megvolt, megkérek a Kedves Olvasót ne csodálkozzon, a gép nem 
fagyon be. mert ha más Irányítást választottunk ki ezután az AJ. billentyűkkel már nem Irányítha¬ 
tó a kéz. 

Amikor kiválasztottuk az irányítást, a 
program azonnal átadja a vezérlést 
annak megfelelően, és ezután álljunk 
rá a PLAY THE GAME feliratra. A 
SPELLBOUND óta van még egy vál¬ 
tozás a menü-vei kapcsolatban, ez a 
CHANGE GAME OPTIONS lehetőség 
Jó hirt kell közölnünk a SPELLBO- 
UND-osok táborával (úgy gondoljuk 
Dávid Jones-t sokan emlegették ak¬ 
kor. ha pl. 92%-nál a SPELLBOUND- 
ban át kellett kelni a gödrön, és be- 
lepottyantak). ha Játék közben belé¬ 
pünk ebbe a menü-be. kimenthetjük 
a játék állását szalagra, ez egyébként 
a LOAD OLD GAME opcióval vissza¬ 
térhető. ezáltal nem kell aggódni, 
hogy a következő lépésben valamit elrontunk. Most a játék elején csak a billentyűket állíthatjuk át, 
illetve megadhatjuk az attribútum módot is Ha a MAGIC KNIGHT attribútumait mellőzzük (PLAY- 
ER S ATTRIBUTE IGNORE) akkor ez azt jelenti, hogy a háttérszínekre helyezzük a nagyobb hang¬ 
súlyt. vagyis a játékosnak nincsenek közvetlen attribútumai. Az ellenkezője e PLAYER’S ATTRIBUTE 
UPDATE parancs, ez azt eredményezi, hogy a tárgyaknak és a játékosnak is van szine (itt megje¬ 
gyezzük. hogy a háttér minden esetben színes). A load parancs is használható a játék közben. 
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Még mindig a menüről írunk, ami úgy érezzük azok számára unalmasnak tűnik, akik már jól isme¬ 
rik a játékot, de gondolnunk kell azokra is. akik még csak most ismerkednek vele. Mindettől füg¬ 
getlenül már csak az eltéréseket írjuk le a Speiibound-hoz képest. 

Jó tanácsi Ha valaki már belekezdett a program kifejtésébe, a megoldást ne ebből a leírásból 
fejtse meg. úgy sokkal érdekesebb. Ezt a leírást csak akkor vegye elő. ha már semmiképpen nem 
tud mit kezdeni a programmal. 

Ha elkezdünk játszani, hamar kiderül, hogy a spnte-ok mozgatása szépen sikerült. így a színvonal 
emelkedett, bár annak a rovására, hogy kevesebb a játékos által megoldandó problémák száma 
Az űrhajóban kevés szoba van. így ezeket külön nem rajzoltuk meg térképen. A szobák jobbról 
balra a következők: pihenő szoba. híd. transzporter szoba, raktár, légzslltp és a mentókabin Az 
ablak-vezérelt menü itt Is fontos szerepet játszik, itt is csak az eltérésekre térünk ki a Spellbo- 
und-hoz képest A megvizsgálni parancs már kiterjed az űrhajóra is. Na ne rohanjunk a dolgok 
elejébe: ha tárgyat vizsgálunk meg. akkor megkapjuk a súlyát (woight), azt. hogy megfújható-e 
(biow). olvasható-e (read). Illetve, hogy viseihetó-e (wear). Ha embert vizsgálunk meg. akkor két 
eltérést veszünk észre: ezek a 'charisma' és a ’magic lever. A ’magic lever megfelel a spell po- 
we'-nek, a 'charisma* viszont a természetfeletti képesség mértékét mutatja (persze ne nagyon 
várjuk el ezektől a 'primitív' emberektől, hogy komolyan vegyék a varázslást, hiszen a Merlin csa¬ 
lád kihalása után egy komolyabb varázsló sem jött segíteni az embereknek) Ha az ÜSS PISCES 
űrhajót vizsgáljuk meg. százalékban kapjuk meg az adatokat - kivétel az üzemanyag-mennyiség 
(de mint tudjuk a kivételek erősítik a szabályokat) A legelső a listán az életfenntartó rendszerek 
%-os működése (a life support általában 70 %-ban működik). Ezután következik az üzemanyag 
(max. 200 egységnyi), majd az indító hajtómű működőképességéről győződhetünk meg (Impulse 
drive). Végül a paizsok és a transzporter állapota látható. Az előző verzióhoz képest eltűntek az 
enni. inni, boldogítani és a küldő parancsok. Most sajnos csak 5 varázslat közül választhatunk. 
Ezek sorban a következők: 

REMOVE BARRIERS - akadályokat elhárítani 
CONSULT ORACLE - varázslókkal társalogni 
FORTIFY CHARACTER - megerősíteni a szereplőt 
FORTIFY YOURSELF - megerősíteni magunkat 
LIGHTNING BOLT - villámlás 

Új parancs még a LAUNCH TYME 
MACHINE (kilóm az időgépet), amit 
csak a játék legvégén tudunk hasz¬ 
nálni. A MOVE STARSHIP paranccsal 
irányíthatjuk az űrhajót a galaxisban. 

A parancs után ki kell választani a 
célpontot (DESTINATION) és a sebes¬ 
séget úgymint időeltolódást (TYME 
OISTORT), Itt meg kell jegyeznünk, 
hogy ebben az esetben célszerű 1.- 
es fokozatot használni, mert ez cse¬ 
kély üzemanyagfogyasztással jár. A 
COMMUNlCATE paranccsal a bolygó 
irányitó-kozpontjával tudunk társa¬ 
logni. valamint itt kell kérni az üzem¬ 
anyag foltoitését is. Ha a transzpor- 
ter-szobában a transzportor gépre 
állunk, használható a USE TRANSPORTER parancs Ezt kiválasztva a vezérlő-billentyűk segítségé¬ 
vel be kell állítani az X.Y.Z koordinátákat (térbeli cél-transzportálás). A legutolsó parancs a fel¬ 
venni (WEAR) illetve a levenni (UNWEAR). Ugyanúgy 5 tárgyat tudunk magunknál tartani, amit vi¬ 
szont már nem jelez a tükör. Ha a tárgy levételénél a YOUR HANDS ARE FULL (kezeid tele van¬ 
nak) üzenet jelenik meg. ez azt jelenti, hogy legalább 5 tárgy már van a kezünkben, így az adott 
tárgy levételére már nincs lehetőség 
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Eme ismételten rövid bevezető után kezdődlek a játék. A 2 első és legfontosabb dolog, hogv 
gyakran kerülünk abba a helyzetbe, hogy valakitől nem tudunk elvenni valamit (pl az adott sze¬ 
mély meg akarja tartani a tárgyat). Használjuk a FORTIFY CHARACTER parancsot, igy újra lesz 
életkedve és nem fog velünk durcáskodni. Főhősünk tehát a 25. században találja magát, egyszál 
titokzatos gadget x’-szel a kezében Ha ezt rögtön elolvassuk, alattomosan bekerülünk a CHANGE 
GAME OPTIONS menübe (erről már volt szó). Erre tehát most nincs szükségünk, igy hát rakjuk le. 
és tegyünk némi sétát az űrhajóban. Csodálatos vásárfia: találunk itt tükröt, toronyhalat. kéziköny¬ 
vet is (amit persze kapásból nagyivben elhajítunk, mert vészesen hasonlít a SPELLBOUNO-ban 
megismert instrukciós könyvre), valamint találunk még egy csukló terminált. Ezt már érdemes el¬ 
olvasnunk: ’hooper aszteroidájának koordinátája. xi.ys.Z4* *. a terminált viselni is lehet 
(csak azt nem tudjuk minek?!). Ha személyzettel akarunk beszélgetni (pl segítséget akarunk kérni 
tőlük), azt a választ kapjuk: HEARS A VOICE AND IGNORES iTV.hall téged de nem törődik veled 
Ez a dolog a robotokra nem vonatkozik (hogy mién nem arra majd később kapjuk meg a választ). 


o - 


Ebből adódóan segítséget kaphatunk 
a DERBY IV. nevű fedélzeti robottól, 
akit a transzportét szobába szereltek 

be Ha megparancsoljuk neki. hogy 
segítsen, a következő választ kapjuk 
“Helló varázslovag. Téged akaratod 
ellenére is tévesen idehelyeztek, és 
az űrhajó szállítmányához tartozol. 
Szerencsédre a programozóim előre 

• 3 látták a jöttödet. és adtak egy lehe- 
tőséget nekem, hogy segítsek neked 
időről-időre. Amit most tudok neked 
segíteni az az. hogy adok egy üres 
személyazonossági lapot, amit érvé¬ 
nyesítened kell" 


Plopp. .. és egy műanyag lapocska hullik ki a robot nyílásából. Dávid Jones jól becsapta a naiv kis 
kezdő játékosokat ezzel az 'időről-időre' vonatkozó kijelentéssel, ennek mi nem dőlünk be. Meg 
kell említenünk, hogy DERBY IV. ezek után már többet nem fog segíteni, hiába is próbálkozunk 
Gyűjtsük be a fényképezőgépet valamint a kész filmet Gordontól és a McTablettás ételt. Az utób¬ 
bit elolvasva a következőt tapasztaljuk: 'McTabletta sűrített fémekből - teljesen tápláló fogás egy 
tablettában*. Bármennyire is furcsa még egy bohócfej is van rajta (reméljük Sarab nem minket 
ábrázolt a tablettán, mindenesetre a rossz tréfa miatt nem adjuk neki vissza, hanem megtartjuk) 
Annál is inkább, mert Bhogy lemegy' * 


■ 






az energiánk (amit egyébként a For- 
hfy Yourself paranccsal is pótolha¬ 
tunk) eszünk egyet a McTablettakk- 
ból. hogy biztosítsuk energiaszintün¬ 
ket Ha átnézzük a tárgyakat, nyilván¬ 
való mi a feladat Van fényképezőgé¬ 
pünk. van bele film is, és van egy ü 
rés azonossági kártyánk, Ehhez vi¬ 
szont kell egy fénykép, ezt el kell ké¬ 
szíteni. méghozzá egy robot segítsé¬ 
gével. hiszen a személyzet még nem 
engedelmeskedik (mivel nincs érvé¬ 
nyes azonosság) kányánk) Künk nem 
segít, igy E3S3~mal próbálkozunk, 
lám sikerült. E3S3 lefényképezett 
bennünket. Vegyük el tőle a fotót. 

Még nála van a ragasztó is. de ha azt is elvesszük, hasonló hatást fog kiváltani mint a Ferrobond 
- vagyis nem tudjuk lerakni. 
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Olvassuk el előbb a (ótól: 'itt nincsen Írás. ellenben ami van az az űrhajó belseje...'. A csel az 
volt hogy mi a játék kezdete óta viseltük a láthatatlanság köpenyét. Így hiába is szóltunk valaki¬ 
hez. nem látlak senkit, és természetesen nem is reagáltak. A robotok viszont megérezték közel¬ 
ségünket elektronikus érzékelőikkel, sót még le is fényképeztek (a köpenyben). Fényképezkedés 
előtt vegyük le a köpenyt, s igy már magunkat láthatjuk a kész fotón. Ne bizzuk el magunkat az 
irányító pultnál ülő Gordon illetve Sarab még mindig nem óhajt beszélni velünk, valahogy oda 
kellene ragasztani a képet az igazolványra. Vegyük el mégis a ragasztót E3S3-tól. aminek termé¬ 
szetes következménye, hogy felborul a ragasztó (MURPHY) és hozzáragad az igazolványhoz, a- 
mely igy érvényes lesz és büszkén viselhetjük. A fotózás akadályokba ütközhet ha S3E3 alszik, ezt 
az EXAMINE parancs után az 'S3E3 WAS BLEEPED INTŐ THE LAND OF NODE' üzenet jelzi. 

Van érvényes igazolványunk, kérjünk segítséget Sarab-tól. Ö ezt mondta: 'Gordonnak meg kell 
szerezni a csillagtérképet mielőtt elindulhatnánk bárhova is. de előbb szerezd meg a hirdetést...* 
Sarab továbbá ezt mondta: 'Hozd el nekem az ónfedeles fémkupámat MAGIC KNIGHT*. A hirdetés 
Sharon-nál található, aki általában a mentőkabinban szunyókál, és Valhallából jött (valószínűleg 
potyautas). A hirdetésen kivül nála találjuk még a gázmaszkot is (ezt is elvesszük és rögtön lete- 
het|ük kijelölt hadiszállásunkra). Mit is kezdhetünk a hirdetéssel? Gordon elfogadja ha odaadjuk, 
de neki nem szükséges, viszont a térkép láthatóan a csomagtér tetején helyezkedik el. amit per¬ 
sze nem tudunk elérni (MURPHY2) Mint minden kulcsfontosságú mozzanat esetében, most is vé¬ 
letlenül jöttünk rá a megoldásra: A hirdetés tetejére rá lehet állni! így már könnyen elérjük a tér¬ 
képet. sőt (két legyet egy csapásra) az ónfedeles fémkupához is fel tudunk ugrani Ha ez is meg¬ 
van. ezeket mind adjuk át Gordonnak. Hihetetlen, már mozgatni is lehet az űrhajót, nem csak be¬ 
szélni az irényitó-központtal. Munka nélkül túlságosan unalmas, igy hát Sarab újabb feladattal biz 


Elmondja, hogy az űrhajó meg van 
sérülve, és vigyük a legközelebbi 
bázisra (STARBASE) javítás céljából 
Előbb vigyük az űrhajót EOEN-re. 
majd onnan a STARBASE 1-re. Ha 
nem vesszük fel a tükröt, láthatjuk a 
LOCATION felirat mellett, hogy me¬ 
lyik bolygón vagyunk. Út közben itt 
az IN TRANSIT felirat látható. Ha 
megérkeztünk STARBASE 1-re, vá¬ 
lasszuk ki a COMMUNICATE paran¬ 
csot. Ekkor megjelenik a következő 
üzenet: ...varazslovag. mién nem 
jössz le egy kis látogatásra. A koor¬ 
dináták: 1.2,3". 


Kapva az alkalmon beugorhatunk a transzporter puha meleg párnál közé. és beüthetjük a 
számokat. Ekkor viszont kellemetlen meglepetésben lehet részünk: *A transzporter elromlott. A 
transzporter kiolvadt és szétküldte atomjaidat a kozmoszba egy pillangó alakjában' Milyen szép 
halál. Nem elég tehát a bázisra elmenni, meg kéne javítani a transzportért. Erre szerszámot nem 
találunk (bár DERBY IV.-nél van egy csokisziv. de gyanítjuk, hogy ez erre nem lesz alkalmas) 
Kérjük tehát Gordon segítségét. O átállítja a transzporter-lrányitó központot a STARBASE-I 
központ irányitására. s igy már működni fog a transzporter amivel lejuthatunk a bolygóra. Ott 
furcsa ismeretségekre tehetünk szert, ugyanis a fél társaság bolond, csak Forbin segít: 'Sharon 
azt szeretné ha törődnél vele*. A bolygón kaparintsuk meg az ősi életszimbólumot, vegyük fel. 
majd szedjük le föntről az űrcsizmákat a hirdetés segítségével és szerezzük meg a zsák krumplit 
is. Van még itt egy érdekes balta, amit ha megvizsgálunk kiderül, hogy megfú|ható (megfújni itt: 
ellopni). Fújjuk meg a baltát JULIÉ 8 mellől (vagy ha áll ott még valaki azok mellől is). 

Ha jól körülnézünk találhatunk még Quark-bombát is. amin ez olvasható. ‘250 Gigatonnás Quark 
bomba. Bomba kibiztosítva.* A bomba neve találó, hiszen ha letesszük még annyit sem 
mondhatunk 'Quark' és máris felrobban Vizsgáljuk meg a csizmát is amelyre ez van írva: tizes 
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nagyságú (nálunk kb. 44-es csónak 
méret) kipárnázott űrcsizma*. Ezt 
rögtön kapjuk is fel a lábunkra Van 
egy bibi, még mindig nálunk van a 
ragasztó amit nőm tudunk letenni, 
hamar rájövünk, hogy ezt csak Hec- 
torr a félkegyelmű fogadja el tőlünk, 
mivel a többieket nem lehet 'meg¬ 
etetni'. Induljunk visszafelé. Ahogy 
meglátjuk a teleportert. valami szö¬ 
get üt a fejünkbe - valahogy még 
lejönünk, de hogyan teleportáljunk 
vissza az űrhajóba, hiszen nem tud¬ 
juk az űrhajó koordinátáit. A megol¬ 
dás nagyon egyszerű: minden viszo¬ 
nyítva van valamihez. A transzportéi 
koordinátáit (ami a STARBASE-en 
van) is viszonyítani kellett. Mi a leg¬ 
egyszerűbb ha az űrhajóhoz viszo¬ 
nyítjuk. Az űrhajó koordinátái tehát 
mindig 0,0.0 énékkel fejezhetők ki. 

Visszatérve első dolgunk az. hogy 
meglepjük Sharont egy csokiszivvel. 

Cserébe - ha segítséget kérünk - 
Sharon ezt mondja: "Köszönöm a 
szivet lovag! A gázmaszk Hooper 
aszteroidáján lösz hasznos*. 

Ezután mit tehetünk? Most már na¬ 
gyon valószínű, hogy Hooper egy 
kulcsfontosságú személy a játék so¬ 
rán Indujunk el a bolygóközi útra, és 
keressük meg Hoopert A STARBASE 
1-ről utazzunk el Eden-re majd a 
GATH nevű bolygóra. Közben - ha kifogyóban van az üzemanyagunk, töltsük fel a tanályokat 
(COMMUNICATE-REFUEL STARSHIP), Üzemanyag feltöltése közben három szituáció adódhat elő: 
Your ship is fully refuelled (az űrhajó teljesen fel van töltve). Sony Magic Knight. We didn't have 
enought tuel to fully refuel the ÜSS PISCES (csak részben töltötték fel. az állomáson nem volt 
elegendő üzemanyag). Sorry Magic Knigh we are out of fuel (az állomáson kifogyott az üzem¬ 
anyag}. Ha a Gath bolygón információt kérünk, megtudjuk, hogy Vemizus valószínűleg tud segí¬ 
teni. O EDEN-en lakik. Az EDEN nevezetű objektumon a következő információt kapjuk: "Hello úr- 
tengerész. Dr. Vernizus az EOEN bolygóról beszél. Most Hooper a különc a NAFF nevű bolygón la¬ 
kik* Az útvonalunk legyen: EDEN - STARBASE 1 - HERSEL - PLOP-PLOP - RETREAT és NAFF 
Azért válasszuk a hosszabb útvonalat hogy útközben információt vegyünk fel Hersel-en egy hí¬ 
res csillagász lakik, aki érdekes hírekkel szolgál nekünk: "„van egy üzenetem a fócsillagásztól. Ő 
azt mondja GRANGOLE egy fekete lyuk ami borzasztó gyorsan forog és erős a mágneses meze¬ 
je*. A PLOP-PLOP nevezetű bolygót Delfinek lakják, s így csak egy felvert üzenet fogad minket, 
amelyik elmeséli számunkra a delfinek szomorú történetét. A 22. században lettek kiszorítva a 
földről.. 

RETREAT bolygóján MURPHY fogad minket nem éppen barátságosan: 'Itt MURPHY beszél— men| 
el MAGIC KNIGHT, nem tudok embereket adni a küldetésedhez*. Végre megérkezünk NAFF-ra. 
Ahogy érintkezésbe lépünk az irányító központtal Zobff fogad minket: *Ugy tudom Hooper-t kere¬ 
sitek ó. miután kitudódott a titka lelépett. Úgy hírlik, hogy Alfa arany napórájának egy részletét 
találta meg, amíg Quarkaniumot bányászott*. így hét keressük tovább. Menjünk RETREAT-ra és 
végül OUTPOST-ra. OUTPOST-on ezt az üzenetet kapjuk: 'Itt az Idóőrök alszanak. Belépés csak 
saját felelősségre A koordináták: Z-5. Y-8. X-7* Most már örülhetünk! Menjünk oda a transzpor- 
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terhez, üssük be. 5,8.7 és e program közli velünk, hogy sajnos vége a látóknak, mén okosabb lett 
volna olyan koordinátákat megadni, amelyek egy másik transzportért jelölnek meg. Ebből az kö¬ 
vetkezik. hogy nem érdemes rögtön meglátogatni az időőröket. Ha viszont Innen a TRANTOR 
bolygóra megyünk, egy szaggatott üzenetet kapunk. Ebból a lényeg: "Az Idöórök által megádon 
transzporter koordinátáknak ne higgyünk, mén az csapda, nem kívánatos látogatók részére. Ad¬ 
junk egyet mindegyik számjegyhez. Hír vége.' Üssük be a 6.9.8-at és az előzőhöz hasonló hír fo¬ 
gad minket. Egy nagyon cseles megoldást alkalmaztak in az Időórök. ugyanis fordítva adták meg 
a sorrendet, s így a helyes koordináta szám a 8.9,6. A bolygóra lejutva újabb meglepetésben lesz 
részünk, mén ahogy lejutunk két lépést sem tehetünk és a gáz elkap minket (nem beszélve arról, 
hogy ha nem lenne rajtunk a csizma, a fejlett védelmi berendezés már a második szobában meg¬ 
hallaná lépteinket és riadóztatna). Ha élve akarunk továbbjutni, viseljük a csizma mellen a gáz¬ 
maszkot is. Ahogy három szobát haladunk előre egy hang szólal meg: "Állj meg látogató, figyel¬ 
meztetlek. hogy az Alfa napórája az egyetlen útlevél a biztonságodhoz, ha tovább akarsz menni 
élve*. így hét célszerű ha visszafordulunk, és megkeressük az Alfa arany napórájának darabjait. 
OUTPOST-ról LYNX-re megyünk, ahol meglepő híreket kapunk: "Kedves hallgatóink, itt a UNX-i 
rádió a 234 KHz-es rövidhullámon, valamint a 97.2 MHz-es ultrarövid hullámú adón. Érdekes hírrel 
szolgálhatunk: MURPHY a különc. RETREAT-on lakik, és a transzponáló koordináták a 8.5.1." Utaz¬ 
zunk REEF-re, majd PORTHOS-ra. és végül MONOPOLE-ra. Most mór elárulhatjuk, hogy Hooper itt 
lakik. 


Hogy hozzá eljussunk, még fel kell 
vennünk a láthatatlanság köpenyét, 
és a gázmaszkot, ugyanis a bolygó 
kamerával és gázzal is védve van A 
bolygo második szobájában megta¬ 
láljuk az arany napóra egy részét, 
sajnos egy másik része Hooper bir¬ 
tokában van. Ha Hooper nem akarná 
ideadni, a FORilFY varázslattal ad¬ 
junk neki energiát. A napóra három 
részből áll - az utolsót MURPHY tar¬ 
togatja és nem is adja oda senkinek 
csak akkor ha elhozzuk kedvenc cse¬ 
megéjét. a zsák krumplit. Ne felejtsük 
el elvenni Hoopenól a varázstaliz- 
mánt sem Most menjünk RETREAT- 
re Itt MURPHY bácsit látogassuk 
meg. akinél óvatosságból viseljük a 
láthatatlanság köpenyét és a csizmá¬ 
kat A varázstallzmánt is viseljük, mi¬ 
vel ez különleges varázserőt ad. ami¬ 
vel az akadályokat el lehet hárítani. 
Használjuk a transzportáló készülé¬ 
ket. állítsuk be 8.4.1-re. Az akadályt 
természetesen varázslattal háríthatjuk 
el. MURPHY-tól vegyük el a napóra 
harmadik részét és odaadhatjuk neki 
a krumplit. Menjünk vissza az űrhajó¬ 
ra és utazzunk át OUTPOST-ra Az 
alfa napóra darabjait egy hatásos vil¬ 
lámcsapással egyesíthetjük Vigyáz¬ 
zunk - a napórát kézben kell tarta¬ 
nunk. mén ha viseljük az Idóőrhoz 
való behatolásnál könnyen véget ér a 
játék. Teleportáljunk le a 8.9.6-os helyre, viselve a gázmaszkot és a csizmát is. Ahogy eljutunk a 
pálya végére, találkozunk az idóórökkel: "Az Őrök megütköztek a megérkezéseden és ahogy az 
első riadalom lecsillapodott azt mondják: "Halálos veszélybe hoztál minket az öreg varázslatod 
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használatával. Vissza kell térned a saját idődbe, mielőtt a baj visszafordíthatatlan lesz*. A vész- 
időgépet most szereljük fel a ÜSS PISCES légzsillpjébe. 

Menjünk gyorsan, nincs vesztegetni való időnk. Az időgépet a LAUNCH TYME MACHINE 
paranccsal lőhetjük ki - ez tulajdonképpen felesleges, mert (természetesen Dávid Jones jó¬ 
voltából) az időgépnek nincs elég energiája, s még útközben felrobbanna. Ha viszont bolygó felett 
lőjük ki. a gép szétrobban a bolygóra érve Megoldásként a gépbe eresszünk egy villámot, amivel 
onergiát adunk neki, hogy kb. 1200 évet menjen vissza az időben. Most már csak az utat kell 
megtalálnunk. A hazafelé vivő út a fekete lyukon át vezet, s ha a GRANGOLE-nál lőjük ki az 
Időgépet esetleg haza is jutunk. A gratuláció a következő *JÓI van, sikerült elmenekülnöd a 
fekete lyukon keresztül, de ahogy hazaérsz azon veszed észre magad, hogy amíg távol voltál, a 
rossz Fehér Lovag nagy pusztítást végzett az Időjárással. Sikerült elmenekülnöd a jövőből és a 
saját Időd felé tartasz* Természetesen a történet a STORMBRINGER-ben folytatódik. 



A mellékelt térképen megmutatjuk az egyes bolygók egymáshoz viszonyított helyzetét Transz¬ 
ponálni csak a kereszttel jelzett bolygókon lehet. 

Végül egy utolsó megjegyzés: ha Sharab és Gordon is alszik, az űrhajót nem tudjuk mozgatni. 
Ilyenkor fel kell ébreszteni valamelyiküket 
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Knight Tyme szótér 

Instant Film 

- Polaroid film 

Advert 

- hirdetés 

Magic Tallsman 

- varázs talizmán 

Ancient scroll 

- ősi papírtekercs 

Mlrror 

- tükör 

Axe 

- balta 

McTablet Food 

- Mctabletta 

Bag of Potatoes 

- egv zsák krumpli 

Pair of Boots 

- egy pár csizma 

Bag of Runes 

- egv zsák rovásírás 

Part of Sundial 

- napóra része 

Brass Anleh 

- ősi életszimbólum 

Photograph 

- fénykép 

Broken Glass 

- törött üveg 

Pewther Tanard 

- ónfedeies fémkupa 

Camera 

- fényképezőgép 

Pót of Glue 

- ragasztó 

Chocolate Heart 

- csokoládé szív 

Quark Bomb 

- Quark bomba 

Cloak of Invlsibility 

- láthatatlanság köpenye 

Shleld 

- pajzs 

5 MH Resistor 

- 5 MH ellenállás 

Star Fleet Manuai 

- űrszemélyzet könyve 

Gadget x 

- a szerkentyű 

Star Map 

- csillagtérkép 

Gasmask 

- gázálarc 

Torch 

- zseblámpa 

Golden Sundial 

- arany napóra 

Tower Flsh 

- toronyhal 

l D card 

- azonosító kártya 

Wirst Terminál 

- csukló terminál 


\T7i4/^ / OJ\/ 5. zó* <? 



c 

-<0 

.1 ö 


N 





o 

£ 

o 

CD 




A program fetépitéso BASIC LOADER (200). fejléces SCREEN (8912). fejléc** CODE 
(38655). Töltsük t>e a LOADER-1. majd R£SET-el|Ük a gépet. Ezután írjuk be a következő 
programot 

10 CLEAR 26880 LOAO" SCREENS: LOAD*‘ CODE 

2.0 POKE 28503.0: POKE 31318.0: POKE 30039.0 PO*£ 32800.0 

30 RANDOMIZE USR 28672 

Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnót. 














































A képernyő szerkesztése 



A JtJKáMeruzem módoknál a ki 
tané öle kezdőcíme. az] áttnb 
módnál pedig: #.B\T)A0P^ipr\e 


arolja. 


tekintjük át: 


001: PIXEL 
010: ATTRIl 
011 Cttó-B 


Sok ENTERPRISE tulajdonos régi álma. hogv 
gépe valamilyen módon emulálni tudja a ZX 
Spectrum számítógépet Ez - mint ismeretes - 
megoldható hardware segítségével, de soft¬ 
ware úton Is. Ismereteink szerint a forgalom¬ 
ban lévő software emulátorok sok kívánni va¬ 
lót hagynak maguk után. ám nem célunk kon¬ 
kurálni a már forgalomban lévő softwere-ek- 
kel. ötleteket, tanácsokat szeretnénk adni. 
hogy az emulálás saját igények alapján is le¬ 
hetővé váljon. 

Folytatva az elózó eszmefuttatást a képernyő 
szerkesztéséről, célunk az. hogy közelebbi Is¬ 
mereteket nyújtsunk erről a területről, amiről a 
mai napig nagyon kevés információ látott 
napvilágot. 

Egy LPT tetszőleges számú LPB-ból^éflhat. Az 
LP8-k határozzák meg a kéj^fdfainak tulaj¬ 
donságait. és 16 byte-bó, 

Most a 16 byte sz 

1. byte 


4. byte 


5-6. byte 


7-a byte. 


Jobb margó. Ugyanaz, mint az e- 
lóző. csak a jobb oldalra vonatko¬ 
zik Maximális éneke. - a 6-os és 
7-es bitek figyelmen kívül hagyá¬ 
sával - 56. 

A karakter-üzemmódoknál III. a 
PIXEL és LPIXEL módnál a kép a- 
datatnak kezdócim*^'y»ffnttatum 
módnál az auntiutum kerületi 


2. byte 


HIT 


BIT 1-3 


BIT 4 
BIT 5-6 


BIT 7 


128 MOOE 
101: CH64 MOOE 
110: Nem definiált 
111: LPIXEL MOOE 
VERTICAL RESOLUTION 
COLOUR MODE 
00: Kétszínű üzemmód 
01: Négyszínű üzemmód 
10: Tizenhatszínű üzemmód 
11: 256 színű üzemmód 
VIDEÓ INTERRUPT 


I kell/hogy a 
építi fel (legalábbis ha- 
képből szlnkro- 

sorra kelIpttfegózni. Az INTER- 
készitesén^áit kell elérni, hogy a 
pre külöp&J&O információ kerüljön A 
somál <i rőísor szinkronizálásának módja 
bonyolulL^Jfídek a magyarázatába nem bo- 
csáüuj 2 £m<a többi sor kiszámítása úgy toné- 
ogy össze kell adni az LPB-okban defini¬ 
ált rasztersorok számát hozzá kell adni 25-öt 
majd ezt az erodményt ki kell vonni 312-ből. 
osztani kell kettővel, és a legvégén ki kell 
vonni OlOOh-ból. A kapott énéket be kell he¬ 
lyettesíteni az *X* helyére, és már el is készült 
az LPT! 

X. 146.63.0.OEFS 12 
253,16.63.0. DE FS 12 
254,16.6,63.0EFS 12 
255,16.63.28.DEFS 12 
237.18.6.663.0EFS 12 
X.19.63.0.DEFS 12 


3. byte Bal margó. Meghatározza a kép 
bal szélének helyét. Minimális ér¬ 
téke 8. A 6-os és 7-es bit állítá¬ 
sával lehet a karakterüzemmó¬ 
doknál több szint elérni. 


Az LPT felépítésére a melléklet 4. oldalán köz¬ 
lünk is egy bemutató BASIC programot, amely 
emulálja az ENTERPRISE gépen a Sinclair kép¬ 
ernyőt' 
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ENTERPRISE 

BASIC programok 


100 WHEN EXCEPTION USE STOP 
110 I 
I 

I 192 LPB 

I 

OUT 177.252 
SET BORDÉR 7 
LET DE-16384 
FÓR F-0 TO 191 
RESTORE 260 
FÓR G-0 TO 15 
READ A 
POKE DE>GA 
NEXT G 
LET DE-DE+16 
NEXT F 

DATA 255.20.15,47.0.0.0.0 
DATA 0.4.1.5.2.6,3.255 


120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

460 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 


I 
! 

! SYNC 
1 

RESTORE 390 

FÓR F-DE TO DE»5*16 STEP 16 
FÓR G-0 TO 3 
READ A 
POKE F*GA 
NEXT G 
NEXT F 


DATA 
DATA 
DATA 

I 

! 

I BITMAP 

I 

SET BIAS 255 
LET HL-16384 
LET DE-16390 
FÓR F-0 TO 2 
LET HL0-HL 
FÓR G-0 TO 7 
LET HL1-HL 
FÓR H-0 TO 7 
CALL POKEHLDE 
LET HL-HL+256 
NEXT H 

LET HL-HL1«32 
NEXT G 

LET HL-HL0*2048 
NEXT F 


1 



209.146.63.0.255.16.63.0 
255.16.6.63.255.16.63.28 
247.18.6.63.200.19.63.0 
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A, 


így örömünkre szolgál, hogy egyre több 
felhasználói és segédprogram 'magyarosított* 
változata jelenik meg a software piacokon, hi¬ 
szen ez megkönnyíti a program felhasználását, 
s a DLAN esetében erre igen nagy szükség 
volt A VDl a DLAN 'magyar* változata alapve¬ 
tően abban tér el elődjétől, hogy ékezetes ka¬ 
rakterekkel egészíti ki az alapkészletet, ezen 
túlmenően készletenként eltérő módon egyéb 
kiegészítéseket is végez speciális karakterek¬ 
kel. A kiegészítő karakterek mindegyike a gra¬ 
fikus készletben lett definiálva. 

A VDL a kazettán a következőképpen helyez¬ 
kedik el: 


T3 - 


!! - „ : ;; Alit 

CCOIHJO 


T4 - 


T5 - 


I - 


á • 1 


! | • » 


pr VDLDEMO (2770 byte) 
by: VDLCODE (18898 byte) 

Betölése hasonlóképpen a: 

LOAD ** 


utasítással elvégezhető. 

A gépi kód a 46638 címtől tárolódik el. belé¬ 
pési címe: 63103. 

A VDL kiegészítő karakterei: 

Először is tekintsük át. melyik grafikus karak¬ 
teren melyik kiegészítő karaktert keressük. 


« - É a - 4 

U - ti 1-0 

a - Á a - á 

G - | H - U 

U - 8 C - Ú 

N - 6 


T * aiOtka árnyalat 
o - ö » - a 

o-| r - , 

J - U K - ö 

• - A a - 6 


(A VDL egy-egy készletben közvetlenül - nem 
grafikus Üzemből - elérhető karaktereket Is 
bevezetett pl szögletes zárójel, felkiáltójel 
stb., ezeket az egyes készletkiegészítések 
nyomtatási képein megkereshetjük.) 

Megjegyzés: az egyes készletek megnevezé¬ 
sére és méretére in már nem térünk ki, az 
megkereshető az előző részben. 


TI - 


T2 - 


I . 


■ ■ 


, : ; ÁÉ 

ÓŐÜÜ 




!-, •j RE000UUU 



I I I ■* II I II I 


aeooouuui 


TA - 


1 


A 


♦ 

♦ 


♦ 

* 


r r r rr r rr 
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4. V D L 



Pl. kör rajzolásához a következőt tehetjük: 

10 RÉM 9S;w10040816;T6;-Kör rajzolása* 
9990 RANDOMLZE USR 63103: CIRCLE 127,87, 
60: GO TO 9990 

Ahhoz, hogy az "X* utasítást is felismerje a 
program, a betöltés után a következőket kell 
begépelnünk: 


A VDL 2.2 módosított verzió: 

A módosított verzió felismeri az X utasítást 
is (nem Összekeverendő a kilépéshez felhasz¬ 
nált X billentyű megnyomással!)- Az X utasí¬ 
tás hatására a program a RANDOMIZE USR 
63103 parancsot követő utasítással folytatódik, 
így lehetőség van a program belsejében fel¬ 
használói rutinokat hívnunk. 


POKE 63182.24: POKE 63183.14 
POKE 63184.254: POKE 63185,88 
POKE 63186.40: POKE 63187.7 
POKE 63188.254: POKE 63189.87 
POKE 63190,202: POKE 63191.78 
POKE 63192.251: POKE 63193.24 
POKE 63194.65 POKE 63195.193 
POKE 63196.201: POKE 63197.0 
POKE 63255.24: POKE 63256,183 
POKE 63257.0: POKE 63258.0 
POKE 63259,0 


A program felépítése BASIC LOADER (216). fejléces COOE (60). SCREEN (6912). és 
41000 byte. Az Örökélethez a 44838-as címre koll O-át tölteni Töltsük be a LOADER-t. 
és állítsuk le a magnót RESET-eljünk. es írjuk be a következő programot: 

10 CLEAH 24449: LOAO** COOE FÓR i-23351 TO 23357 READ a: POKE l.a: NEXT » 

20 RANOOMIZE USR 23296 
30 DATA 175 5C.36.1 75.195.216.76 

Futtassuk a programot (RUN) és Indítsuk a magnetofont 

Bombscare 

A program felépítése. BASIC LOAOER (852). fejlécei SCREEN (6912). fejlécei CODE 
(36000), fejléces CODE (50) Töltsük be a LOAOER-L majd RÉSÉT Az otökélethez írjuk 
be a követkozó programot 

10 CLEAR 27999 LOAD~ CODE LOAO" CODC 28000. LOAD~ CODE 65000 
20 POKE 56286.0' RANOOMIZE USR 65000 
Futtasuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnót 





COOE (4545). fejléces CODE 
Az örökélethez írjuk be a kő- 


Bubbler 

A program telepítése: BASIC LOADER (152). fejléce* 

(36888) Töltsük be a LOADER-t és RÉSÉT-etjük a gépet 
vetkező programot: 

10 CLEAR 24064 LOAD“ CODE RANDOMIZE USR 32788 LOAD“ CODE 
20 POKE 57514.12: RANDOMIZE USR 61440 
Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnói 

Transmuter 

A program felopítése:BASlC LOADER, fejlóces CODE. Töltsük be a LOADER-t. majd 
RÉSÉT. Az orúkelethez írjuk be a következő programot: 

10 LOAD" CODE POKE 23312 175: POKE 23313.50 POKE 23314.206: POKE 23315.VI2 
20 RANDOMIZE USR 23296 

/ Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnót. 























5. HARDWARE ÖTLETEK 



Javítsuk a KOvii tart almai! 

Spectrum bővítési lehetőségeivel kapcsolatban sok cikk látott napvilágot. Ezek többnyire kül¬ 
ső eszközök csatlakozását teszik lehetővé (pl printer-, joystick illesztők. EPROM-égetők stb), 
vagy a DRAM területet növelik (16K byte-ról 48K byte-ra. Ili 80K byte-ra). 

A következőkben egy olyan áramkört ismertetünk, melynek segítségével gépünk felhasználhatósá¬ 
ga jelentősen megnövekszik. Ez úgy lehetséges, ha magát a működtető programot tudjuk módo¬ 
sítani. A legegyszerűbb megoldás erre. ha megváltoztatott programot tartalmazó EPROM-ra cse¬ 
réljük gépünk ROM-ját Ilyen EPROM-ok különböző változatokban lelhetők fel. pl. magyar karakter¬ 
készlettel. Commodore III. Centronics nyomtató-kezelővel. HardBreak rutinokkal. Sajnos ezesetben 
gépünk nem lesz kompatibilis az alapkiépítésé ZX Spectrumokkal. ami sok esetben problémát je¬ 
lenthet. Áthidaló megoldásként kínálkozik, ha az új ROM-ot a chip engedélyező (CE) láb kivételé¬ 
vel összekötjük a régivel és a kenő közön egy kapcsoló segítségévei választhatunk 




ULA 

ROMCS 

|B8Q r 
Ohm 


ROM 


EPROM 


A kapcsoló A - állása mellett gépünk normál üzemben működik. B kapcsoló állás mellett pedig a 
módosított RAM-tartalom áll rendelkezésünkre. 

Amennyiben többféle változatot is használni szeretnénk, a feladat megvalósítása a helyigény mi¬ 
att is bonyolultabbá válik Adódik tehát a megoldás, hogy az EPROM-ot egy megfelelő kapacitású 
RAM-mal helyettesítsük, melyet használat előtt a módosított ROM tartalommal külső adathordo¬ 
zóról feltöltünk. 

Két feladatot kell a kapcsolásnak ellátnia: 

1 A 0-16383 területre való beírás lehetősegét. 

2. Átkapcsolást a gyári. III. az általunk módosított operációs rendszer közön. 

A fenti igényeket a 2. ábra szerinti kapcsolás elégíti ki. 


>+5V 




IC=74LS32 


& MREO- 
fnOMCs- 

§WR- 


IQ. 


IC/2 




Cl 


cs 


IC/3 


R/W 


A kapcsolás működése a következő: 

IC/1 végzi a RAM dekódolását a 0-16383 címekre. 

IC/2 a RAM-ba való beírást teszi lehetővé. 

IC/3 gondoskodik arról, hogy módosítón üzemben az operációs rendszer már ne íródhasson át. 
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5. HARDWARE ÖTLETEK 


A mechanikai megvalósítás legprakttkusabban az 'emeletráópitóses' módszerrel olhstó meg A 
RAM - ot a gyári ROM tetejére tesszük, a közösen használt kivezetéseket összeforrasztva (táp. 
adat-, cimvonalak). a külön vezérlésűeket (CE, RW.) pedig vízszintesen kthajlitjuk. A dekódoló IC- 
nek valamelyik 14 kivezetéses IC tetején találhatunk helyet, az összekötéseket vékony szigetelt 
vezeték segítségével oldhatjuk meg 

A kapcsolás használatához még egy alkatrész szükséges, mégbedig a RÉSÉT nyomógomb. Ezt a 
gépben lévő C65 kondenzátor két kivezetésére kell kötni. Átkapcsoláskor nyomva kell tartant, 
hogy a keletkező hazárd jelek a RAM-ba való beírást ne tegyék lehetővé valamint, hogy a rend¬ 
szer a O-ás címtől induljon. 

A közölt kapcsolás természetesen még tovább bővíthető NMI nyomógomb alkalmazáséval az ál¬ 
talunk irt HARDBREAK rutinok működtethetők (AUTOSAVE. SREEN-COPY), nem szükséges MULT1- 
FACE-t használni. Tekintve, hogy működtető programunk RAM-ba kerül, ez kikapcsolás ill. feszült¬ 
ség-kimaradás esetén elvesz, újra be kell tölteni. Mivel a felhasznált RAM fogyasztása csekély 
(kikapcsolt állapotban néhány mikroamper). tartalmát egy llthium elemmel ill NiCd akkumulátorral 
hosszú Időre megőrizhetjük (OE LUXÉ kivitel). 

A fentiek alapján belátható, hogy a megvalósított áramkör segítségével egy olyan ZX Spectrum 
birtokába jutunk, melynek felhasználhatósága az alaptípushoz képest jelentősen megnövekedett 
Most ismertetünk egy módszert, amellyel egyszerűen megoldhatjuk az alap ROM rutinok megfele¬ 
lő RAM rutinokra való cseréjét a későbbi, emberkozellbb felhasználás céljából. Felhívjuk a figyel¬ 
met. hogy ez a program csak a módosított áramkör használata esetén működik. 


10 RÉM ....*. 

15 RÉM RAM cserélő rutinok 

2q •••••••••■••••••••••* 

30 FÓR n-50000 TO 50023 
40 READ x: POKE n.x 
50 NEXT n 

60 DATA 33.0.0.17.0.128.1.0.64.237.176,201.33. 

0.128.17.0.0.1.0,64.237.176.201 
70 RANDOMIZE USR 50000 

75 RÉM *. 

80 RÉM Új üzenetkiiró rutin 

85 RÉM.•.•****• 

100 FÓR n**47872 TO 47895 
110 RE AD x: POKE n.x 
120 NEXT n 

130 DATA 17.110.56.60.71.26.254.160.19.32.250. 

16.248,26,19.205.59.12.26,254.160.32.247.201 
170 POKE 37380.39: POKE 37381.61: POKE 
37703.0: POKE 37704.59 

200 RÉM ..••••••••• 

210 RÉM Az UDG-k átmásolása 
220 RÉM ********************** 

230 FÓR n-65368 TO 65495 
240 POKE n-17112.PEEK n 
250 NEXT n 

270 RÉM ********************** 

380 RÉM Magyar hibaüzenetek 
390 RÉM —**•••••*—*•••«*— 

400 LET a$-'QRendbenQ’ 

410 LET a$-aS*'NEXT utasítás FÓR nólkülQ" 
420 LET a$°a$+‘Nincs ilyen változóQ' 


430 LET aS»a$+"Heiyteien indexű' 

440 LET aS=a$+*Nincs hely a memóriébanO' 
450 LET a$-a$-»"Nincs hely a kópernyőnQ* 
460 LET a$-aS*”Túl nagy szamQ' 

470 LET aS-aS+'RETURN - GOSUB nélkülQ* 
480 LET a$-aS+"Fiie végeO' 

490 LET a$-a$*"STOP utasitésQ* 

500 LET aS^aJ^-Érvénytelen argumontumO" 
510 LET a$-a$-*-Tartományon kívüli számQ* 
520 LET 8$-aS + "ÉrtelmetlenQ- 
530 LET a$-a$**BREAK - a CONT folytatjaQ' 
540 LET a$=a$**Nincs több DATAQ" 

550 LET a$-a$+*Érvénytelen fiié névQ" 

560 LET a$-a$+*Nincs hely a sornakQ" 

570 LET a$-a$*"STOP az INPUT sorbanQ' 
580 LET aS-aS+'FOR - NEXT nólkülQ” 

590 LET aS-aS+”Érvénytelen l/O eszközQ” 
600 LET a$ s aS«-'Érvénytelen színű” 

610 LET aS=a$+’A program megszkitvaQ” 
620 LET a$*a$*'Helytelen RAMTOPQ" 

630 LET aS-a$+'Nem létező utasitásQ* 

640 LET aS^aS*'Érvénytelen streamQ' 

650 LET a$«a$*'FN - DEF nélkülQ' 

660 LET a$ s a$+'Paraméter hibaQ" 

670 LET a$«aS+*Betöltési hibaQ’ 

690 LET x-1 

700 FÓR n-47214 TO 47734 
710 POKE n.CODE a$(x) 

715 LET x-x*1 
720 NEXT n 

800 RANDOMIZE USR 50012 











6. BASIC 


\A/aqyított A/V T 


íA. most bemutatásra kerülő ötlet, egyszerű¬ 
ségéhez képest igen hatékonyan megoldja 
BASIC-bői. nagyított karakterek képernyőn 
történő megjelenítését. 

Kedvcsinálónak gépeljük be. és futtassuk a kö¬ 
vetkező programot 


5 BORDÉR 1: PAPER 1 
10 LET a-64 
20 LET a$»---- 


INK 7 BRIGHT 1: CLS 

! i 

SPECTRUM VILÁG-—- 


30 FÓR i-0 TO 7 

40 POKE 23681.a+i: LPRINT a$ 

50 NEXT i 
60 LET a-72 

70 LET aS“-1300 BUDAPEST-3- 


80 FÓR i-0 TO 7 
90 POKE 2368l.a+l: 
100 NEXT i 
110 LET a-80 
120 LET aS-"- 


LPRINT a$ 


■—Postán maradó- 


130 FÓR i-0 TO 7 

140 POKE 23681.a+i: LPRINT a$ 

150 NEXT I 
160 GO TO 160 

Az mindjárt a szeműnkbe tűnik, hogy a prog¬ 
ram szivét két utasítás alkotja, a POKE 23681a 
és az LPRINT a$ 

Ha fellapozzuk a gépkönyvet és megnézzük a 
rendszerváltozókat, ott azt fogjuk látni, hogy a 
23681-es rendszervéltozó nem használt (nőt 
used). vagyis szabadon felhasználható memó¬ 



riarekesz. Másrészt az is különös, hogy az e- 
gyébként nyomtatóra dolgozó LPRINT utasítás 
miért dolgozik a képernyőre. 

A gépkönyv állítása nem helytálló, ugyanis a 
23681-es rendszerváltozó tartalma alapértel¬ 
mezésben 91. és ez egészen pontosan a 
nyomiató-puffer mutatója. A nyomtató-pufler 
a képernyő-memóriát követően helyezkedik el. 
kezdőcíme 23296 

Ennek a címnek az alsó byte-ja 0, ez fix. a fel¬ 
ső byte-ja pedig 91. és ez állítódik be 
alapértelmezésben a 23681-es rendszerválto¬ 
zóba. Ha ezt az értéket átállítjuk, akkor a 
nyomtató-puffért is áthelyezzük a memóriá¬ 
ban. s mivel a puffer-ben az adatok leképezé¬ 
se másképpen történik, ennek köszönhető az 
érdekes ‘nagyított* hatás. 

A puffer áthelyezését könnyen leellenőrizhet¬ 
jük. nyomtassuk ki a nyomtató helyett a kép¬ 
ernyőre a ROM memória egyes rekeszeinek 
tartalmát: 

10 FÓR 1-0 TO 16383. LET a-64: FÓR j-0 TO 7: 
POKE 23681. a*j: LPRINT PEEK );• NEXT j 
NEXT I 

Meglátjuk, hogy a byte-értékek sorra megje¬ 
lennek a képernyő felső részén. 

Az 'a' változó értékével állíthatjuk be. hogy az 
információ a felső képernyő-harmadban 
(a-64). a középső harmadban (a-72) illetve az 
alsó harmadban (a-80) jelenjen meg. 
Érdekesebbé tehetjük az információ megjele¬ 
nítését. ha a 0-7-lg tartó lépések számát ket¬ 
tes lépésközzel (STEP 2) ad|uk meg. 

A további finomításokhoz sok sikert kívánunk! 


[ydrofool 

A program felépítése: BASIC LOADER (1108) / fejléce* SGREEN (6912) /fejléces CODE 
(40736). Az oröké!ethe 2 töltsük be a LOADER-l. majd RÉSÉT Írjuk be a következő 
VSIC programot: 

10 CLEAR 24799 LOAO~ SCREENS l.OAD~ CODE 

POKE 64068 195. POKE 64069,248 POKE 64070.255: POKE 25859.201 RANDOMIZE 
USR 24800 

Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnót- 


Legend of Kage 

^ a program telepítess a kovotkező. BASIC (269). fe|léces SCHEEN (6912). fejléces CODF. 

(41451) Töltsük bo a BASIC LOAOER-t, majd RÉSÉT Az orokolethez irjuk be a követke¬ 
ző programot 

10 CLEAR 25083: LOAD** SCREENi: LOAD"* CODE 
20 POKE 37064.0: POKE 37085.0: RANOOMI2E USR 30144 
Futtassuk a programot és Indítsuk el a magnót. 
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Az ismeretien 

elmúlt részben szándékosan csak né¬ 
hány szót eltettünk erről a beépített csatlako¬ 
zó aljzatról, különös tekintettel arra. hogy a +3 
gépben néhány módosítás történt - az emlí¬ 
tett gép bemutatását pedig csak most eszkö¬ 
zöljük-. 


KEYPAO/128K+.+2 


654321 


AUX/128K+3 


Aljzat: amerikai telefonszabvény 


KE YPAD port 

15 regiszter INPUT/OUTPUT módjának beállí¬ 
tására. de az AY-3-8912 IC ezt a funkciót nem 
használja Erre csak az AY-3-8912 bátyja, az 
AY-3-8910 illetve az ezzel felülről kompatibilis 
chlp-ek képesek. 

Ha a 7. regiszter 6. bitje 0 értékű, akkor a 14 
regiszter bitjei fogadószerepet töltenek be. A 
normál 128K és a ♦2 gépeken ezt a lehetősé¬ 
get használták ki a külső nemzetközi tizes bil¬ 
lentyűzet csatlakoztatására. Ezt a perifériát a 
KEYPAD' elnevezésű aljzatba csatlakoztathat- 


KEYPAD/+.+2 

AUX/+3 

jjb funkció 

láb funkció 

1 QND 

1 GND 

2 INPUT BIT 0 

2 OUTPUT BIT 0 

3 INPUT BIT 4 

3 INPUT BIT 4 

4 INPUT BIT 1 

4 OUTPUT BITI 

5 INPUT BIT 5 

5 INPUT BIT 5 

6 +12 V 

6 +12 V 


A 128K gép háromcsatornás hangiának előállí¬ 
tását egy AY-3-8912 típusú IC végzi el A 
chip BASIC-ből történő vezérléséről (PLAY 
utasítás) már szóltunk. A chip egyes regiszte¬ 
reinek BASIC-ből ill. gépi kódú oldalról történő 
vezérlésére később fogunk visszatérni. A 
KEYPAD ill AUX csatlakozók Ismertetéséhez 
azonban elengedhetetlen néhány fontos infor¬ 
máció, elsősorban azért, mert a csatlakozók 
működése összefüggésben áll a hanggenerá¬ 
tor chip-pel. 

Az AY-3-8912 típusú ill. az azzal kompatibilis 
IC-k tizenhat programozható regisztert tartal¬ 
maznak. típustól függően bizonyos regiszterek 
nem használhatók. A chip hetedik illetve 14 és 
15 regiszterei összefüggésben állnak egymás¬ 
sal A hetedik regiszter alsó hat bitje (0-5) a 
megfelelő hang ill, zajcsatorna be- és kikap¬ 
csolásában vesz részt A hatodik bit első álla¬ 
pota a 14 regisztert állítja OUTPUT módba. 0 
esetén INPUT mód áll elő A hetedik bit jelen 
esetünkben lényegtelen, ugyanis ez alkalmas a 


|uk. A SINCLAIR tizes billentyűzeten 15 nyo¬ 
mógomb található. Beleértve azt az állapotot, 
amikor egy billentyűt sem nyomtunk meg. 
összesen 16 állapotot különböztethetünk meg. 
ez pedig egy négybites számmal írható le. Ha 
megnyomunk egy billentyűt a tizes billentyű¬ 
zeten. a bitek állapotának megfelelően jelenik 
meg *12 V (zérus bit) illetve -11 V (1 állapotú 
bit) a KEYPAD csatlakozó megfelelő lábain Ezt 
a feszültsógértéket a számítógép vissza kon¬ 
vertálja az AY-3-8912 14. regiszterének elfo¬ 
gadható TTL jelszlntre. és így jelenik meg ott 
a megfelelő érték. 

Mint látható az AY chip 14. regiszterének csak 
4 vonalát használjuk Itt A másik 4 vonal az 
RS232/MIDI port vezérlésében vesz részt. 

Nos a *3 konstruktőrei a csatlakozót némileg 
átalakították, a 4 INPUT vonalat 2 INPUT és 2 
OUTPUT vonalra cserélték. A ROM-ból is ki 
len irtva a nemzetközi tizes billentyűzetet ve¬ 
zérlő rutin. így a +3-002 ezt már nem tudjuk 
felhasználni. 

Az új nevén AUX' port egy második RS232- 
ként is felfogható. 

Az AY chip regisztereinek kiválasztása az OUT 
65533.x utasítással lehetséges (x-0-15), majd 
ezt követően beírhatjuk a kiválasztott regisz¬ 
terbe a megfelelő adatot az OUT 49149.x uta¬ 
sítással (x-0-255). pl. küldjünk ki aktív jelet az 
AUX második és negyedik lábán: 


OUT 65533.7: OUT 49149.64 
OUT 65533.14: OUT 49149.3 




p3§ 
-oE 
m a 
< 0.5 





7" 

/ 




(/)</>> 


, _ / --— 

A program f.le-térképe IOADER (269). 6912. 20000. 20536 6916. 1704. Az örokólethoz 
az 53872-es címre 0-t az 53873-as címre pedig 24-et kell tölteni Először töltsük be 
a LOADER-t MERG£~ - dzsel. majd írjuk be: 

20 FÓR 1-23860 TO 23875 READ a POKEl.a.NEXT I 
30 CLEAR 24899 RANDOMIZE USR 23760 

175.50.11 22 10.62.24 50,113.210.62.255.55.229.195.86.5 




programot (RUN) és indítsuk el a 
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A, 


Advanced Memory Systems cég 1985- 
ben fejlesztette ki a ZX Spectrum számítógé¬ 
pekhez illeszthető egeret A készülék, valamint 
a hardware-rel együtt forgalmazott program- 
csomag még ebben az évben Angliában az év 
perifériája lett. 



A rendszerhez tartozó programcsomag, mely¬ 
nek neve: AMX ART. magába foglal több egy¬ 
mást segítő programot egy TAPE/DISK kon¬ 
vertáló programot, valamint egv részletes fel¬ 
használói útmutatót is. 

Az egyes programok vezérlése rendkívül 
egyszerű, un ikon-ablak menük könnyítik meg 
a software felhasználását. Ezt mér megismer¬ 
tük az ART STÚDIÓ vagy az ARTIST II eseté¬ 
ben 

Az egyik segédprogram a COLOUR PALETTE 
(kép-5zinező). amely azt teszi lehetővé, hogy 
az AMX ART segítségévei előállított képet 
szabadon beszinezzük. a rendelkezésre álló 8 
olöter-. III. 8 háttérszínnel. így előállíthatunk 
professzionális minőségű SCREENS-file állo¬ 
mányokat. 



\ \ *a 1 /•>*««-- + í I 


Az AMX CONTROL (AMX vezérlő) a SPECTRUM 
BASIC-et bővíti ki 26 új paranccsal: DESK. 
FIND. FONT. HEADER. HELP MOUSE. HELP 
ICONS, HIDEPOINTER. ICON, LINEFEED. T0- 


KENS. MOUSE ON/OFF, LOOP. MAKE. ON ER- 
ROR. PATTERN. POINTER. POSITION. PRINT. 
PULL. RESTORE. STORE. SENSITIVY. SHOW- 
POINTER, STATUS. UPDATE. WINDOW 



Az ICON DESIGNER (Ikontorvezó) új. 16x16 
képpont méretű ikonok tervezését oldja meg. 
A RAM-ban összesen 96 ikon definiálására 
nyílik lehetőség. 



Az AMX ART egérrel segített grafikai tervező 
program opcionális menükkel és vezérlő Iko¬ 
nokkal párhuzamosan segíti a munkát A vá¬ 
lasztható ikonok alfanumerikus sorrendben a 
következők: ALPHA (numerikus/szoveges). 

BOX. CIRCLE. ERASE. PAINTBRUSH. PAINTROL- 
LER. PALETTA. PENCIL. SCROLL. SHADED BOX. 
SHADED CIRCLE. SPRAY CAN és végül a 
ZOOM. 



Elfogultnak tűnik a kijelentés: nem szükséges 
a Macintosh, az Atan ST vagy az AMIGA, ha 
kéznél van a 2 AMX egén 


topé 

«_ORXue 

CLEOR 

GRIDLOCK 
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Bővítsük a BASIC interpreter-t 


Úgy érezzük, hogy az amit most itt közlünk, 
több oldalról is hasznos lehet minden SPECT- 
RUM felhasználó számára. Megismerhettük azt 
a fogást, amivel nemcsak az itt közölt rutino¬ 
kat. hanem saját készítésű rutinjainkat is hív¬ 
hatjuk egyszerűen, direkt utasítások segítsé¬ 
gével. és 8 hosszadalmas paraméterezést kö¬ 
vető RANDOMIZE USR ~ szerkezetet elfelejt - 
hetjük. 

Másrészt hasznos lehet sok felhasználó szá¬ 
mára a bemutatást szolgáló négy rutin is: a 
RENUMBER programjaink átsorszámozását so- 
glti elő. a DELETE több programsor egyidejű 
törlését oldja meg. az AUTÓ automatikus BA¬ 
SIC sorszámozást tesz lehetővé, míg bz EDIT 
segítségével egyszerűen lehívhatjuk bármelyik 
programsorunkat a szerkesztő-mezőbe 
Tekintsük át először a rutint, majd azt követő¬ 
en fogunk foglalkozni az egyes blokkok műkö¬ 
désével A rutint a 64767 (FCFFh) címtől he¬ 
lyeztük el a memóriában, hossza 446 byte. így 
nem sérül meg az UOG terület. Természetesen 
a bevitel módjától függetlenül nem árt ha a 
RAMTOP-ot már a kezdet kezdetén átállítjuk: 
azaz CLEAR 64766 


64767 IS or Dcrw 6 4 703 

64766 253 ro 


64769 

62.63 

)E 

)P 


LD 

A,63 

64771 

2)7,86 

m 

56 


!M 

1 

64773 

2)7.71 

ED 

47 


LD 

X.A 

6477S 

201 

C9 



RPr 


64776 

62,232 

3B 

PC 


LD 

A. 252 

64778 

237.71 

ED 

47 


LD 

l.A 

64780 

237.94 

O 

5E 


IM 

2 

64792 

201 

C9 



HBT 


64783 

253,203.48,166 

pd 

CB 

30 

A6 RKS 

4.(11*48) 

64787 

34,167.254 

22 

BO 

PE 

LD 

(65211), Hl. 

64790 

225 

r.i 



POP 

HL 

64791 

245 

PS 



PUSH 

AP 

6 4 792 

124 

7C 



LD 

A.H 

6479 J 

254.19 

PK 

1) 


CP 

19 

64795 

32,44 

20 

2C 


JR 

HZ,64041 

É4797 

125 

7D 



LD 

A.L 

44798 

254.4 

re 

04 


CP 

4 

64800 

32,39 

20 

27 


JR 

HX,64641 

64902 

25).126.0 

ro 

7K 

DO 

LD 

A. (t»*00) 

64806 

60 

)C 



WC 

4 

64806 

40,33 

28 

21 


.ÍR 

2.64841 

64808 

223 

DP 



rst 

24 

64109 

4) 

2H 



DEC 

HL 

64810 

126 

7E 



LD 

A.(HL1 

64811 

33.80.251 

21 

50 

PD 

LD 

HL.64848 

6 4814 

254,47 

TE 

2P 


CP 

47 

64816 

40.2) 

76 

17 


JR 

Z,64841 

64818 

42,95,92 

2A 

5r 

se 

LD 

HL.(23647) 

64821 

237,91.97.92 

ED 

5B 

61 

5C U> 

DE.(23649) 

64825 

167 

A7 



AMD 

A 

64826 

2)7.82 

ED 

52 


S VC 

Hl.. DE 

64928 

33.4.19 

71 

04 

1) 

LD 

HL.4068 

648)1 

40,8 

30 

08 


JR 

NC.64841 

648)3 

205,46.37 

CO 

30 

25 

CALL 

9520 

64936 

32.3 

20 

03 


JR 

MZ.64641 

648)8 

3).195,18 

21 

C3 

12 

LD 

HL,4803 

64841 

241 

Pl 



POP 

AP 


64842 

229 

E5 



BUSH 

ML 

64843 

42,187,254 

2A 

BB 

PE 

LD 

ML.65211 

64846 

255 

PP 



RST 

56 

64847 

201 

C9 



RÉT 


64648 

22) 

DP 



RST 

24 

64049 

254.97 

FK 

61 


CP 

97 

64851 

56.6 

38 

04 


JR 

C.64859 

64653 

254.12) 

FE 

7B 


CP 

123 

64655 

48,2 

30 

02 


JR 

NC.64859 

64657 

230.22) 

E6 

or 


AMD 

323 

64859 

254,62 

PS 

52 


CP 

•R* 

64861 

202.141.253 

CA 

• D 

FD 

JP 

2,64909 

64864 

254,114 

PE 

72 


CP 

V 

64866 

202.141.253 

CA 

8D 

ro 

JP 

Z, 64909 

64869 

254.60 

PE 

44 


CP 

-D* 

64871 

202,216,253 

CA 

DA 

PD 

JP 

E.649B6 

64874 

254.100 

PE 

64 


CP 

*d* 

64876 

202.216.253 

CA 

DA 

PD 

JP 

X. 64986 

6 4879 

254.65 

PE 

41 


CP 

•A* 

64081 

202.246.25) 

CA 

F6 

PD 

JP 

X.65014 

64884 

254.97 

PE 

61 


CP 

*•* 

64806 

202,246.253 

CA 

P6 

PP 

JP 

2,65014 

64869 

254.69 

PE 

45 


CP 

*E* 

64691 

202.156.254 

CA 

9C 

PE 

JP 

X.65180 

64894 

254.101 

PE 

65 


CP 

•*’ 

64896 

202.156.254 

CA 

9C 

PE 

JP 

X. 65180 

64899 

6.0 

06 

00 


LD 

B.O 

64901 

42.187.254 

2A 

B0 

PE 

LO 

ML.65211 

64904 

62,0 

)K 

00 


LD 

A.O 

64906 

195.189.25) 

C) 

UD 

PP 

JP 

64957 

64909 

205.189,253 

CD 

BD 

PD 

CALL 

64957 

64912 

42.63.92 

2A 

5) 

se 

LD 

KL.(23635) 

64915 

237,91,150,254 

ED 

5B 

96 

TE LD 

DB.(65174) 

64919 

229 

E5 



PUSH 

ML 

64920 

114 

72 



LD 

(HL),0 

64921 

35 

23 



INC 

ML 

64922 

115 

73 



LD 

(HL).E 

64923 

225 

El 



POP 

ML 

64924 

35 

2) 



INC 

HL 

64925 

35 

23 



INC 

ML 

64926 

76 

4R 



LD 

C,(M1.) 

64927 

35 

23 



INC 

HL 

64926 

70 

46 



LD 

B.(HL) 

64029 

229 

E5 



PUSH 

HL 

649)0 

42,150.254 

2A 

96 

PB 

LO 

IIL. (65174) 

649)3 

237.91,148.254 

ED 

5B 

94 

PE LD 

DK,(65172) 

649)7 

25 

19 



ADD 

ML. DE 

649)8 

34.150.254 

22 

96 

TE 

LO 

(65174),HL 

64941 

225 

El 



POP 

HL 

64942 

35 

23 



INC 

ML 

6494) 

9 

09 



ADD 

HL, BC 

64944 

229 

E5 



PU5I1 

ML 

$4945 

237,91.75.92 

ED 

5B 

<» 

5C LD 

DE.(23627) 

64949 

2)7,82 

ED 

52 


SBC 

HL, DE 

64951 

210.152.254 

02 

9e 

PE 

JP 

MC,65176 

64954 

225 

El 



POP 

Hl. 

6 4955 

24.214 

18 

D6 


JR 

64915 

64957 

2)1 

E7 



RST 

32 

64958 

205.59.45 

CO 

3B 

2D 

CALL 

11579 

64961 

223 

DP 



RŐT 

24 

6 4962 

254,44 

PE 

2C 


CP 

44 

64964 

194.4.19 

C2 

04 

1) 

,JP 

HZ.4868 

64967 

231 

B7 



RST 

32 

64968 

205,59,45 

CO 

1B 

2D 

CALL 

11579 

64971 

205.153.30 

CD 

99 

IS 

CALL 

763) 

64974 

237.67.148,254 

ED 

43 

94 

PE LD 

(65172).BC 

649/8 

205,153.30 

CO 

99 

1E 

CALL 

763) 

6 491)1 

2)7,67,150.254 

ED 

4) 

96 

PE LD 

(65174).BC 

64985 

201 

C9 



RÉT 


64986 

205.180,253 

CD 

Bl> 

FD 

CALL 

64957 

64969 

2)7.91.140.254 

ED 

SS 

94 

PE LD 

DE,(65172) 

64993 

42,150,254 

2A 

96 

PE 

LD 

HL.(65174) 

64996 

19 

1) 



INC 

DE 

64997 

213 

D5 



PUSH 

DE 

64998 

205.110.25 

CD 

6E 

19 

CALL 

6510 

65001 

209 

Dl 



POP 

DB 
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6*002 

6600) 

65004 

65007 

65008 
65011 

229 

2)5 

205.110.25 

209 

205.229.25 
195.162.18 

KS 

EB 

CD 

Dl 

CD 

C3 

6E 

15 

A2 

19 

19 

12 

push 

EX 

CACC 

POP 

CACC 

JP 

HC 

DK,HL 

6510 

DK 

6629 

4770 

65014 

205.189,253 

03 

BO 

ro 

CACC 

64957 

65017 

253,54,49.2 

FD 

36 

31 02 CD 

(JT-491.02 

65021 

205,149,2) 

CD 

95 

17 

CACC 

6037 

66024 

205.176.22 

CD 

B0 

16 

CACC 

5808 

65027 

62,0 

)E 

00 


CD 

A.O 

65029 

205,1.22 

CD 

01 

16 

CACC 

5633 

65032 

237,75,150,254 KC 

40 

96 re U) 

BC.CÍS174) 

6 5036 

205.27,26 

CD 

16 

1A 

CACC 

6681 

65039 

62.0 

JE 

00 


CD 

A, 0 

65041 

205,1.22 

CD 

01 

16 

CACL 

5633 

66044 

205.44.15 

CD 

2C 

o r 

CACC 

)884 

6504 ; 

205.23,27 

CD 

17 

1D 

CACC 

6935 

6 5050 

253.203.0.126 

ro 

CB 

00 7E BIT 

7,(IY *0 | 

65054 

32,12 

20 

OC 


JR 

Ni,65068 

6 6056 

42,89.92 

2A 

59 

5C 

CD 

HL,(216411 

65059 

205.167,17 

CD 

A7 

11 

CACC 

4519 

65062 

253.54.0.255 

rt> 

36 

oo rr u> 

(IY*0),255 

65066 

24.227 

18 

EJ 



65039 

65068 

237,75.150,254 EE 

4b 

96 KE CD 

BC,(65174) 

65072 

42.09.92 

2A 

59 

5C 

CD 

HL.(23641) 

65076 

34.93.92 

22 

5D 

50 

CD 

(23645).HL 

65078 

237.67.73,92 

ED 

43 

49 5C LD 

(23625).BC 

65082 

42.93,92 

2A 

5D 

5C 

CD 

HL,(23645) 

65005 

235 

EB 



EX 

DE. HC 

65086 

33,85,21 

21 

55 

15 

CD 

HC,5461 

65089 

229 

Eb 



PUSH 

HC 

65090 

42.97.92 

2A 

61 

se 

CD 

HL.(23649) 

6 5093 

55 

37 



ser 


65094 

237.82 

ED 

52 


sec 

HC.DE 

65096 

125 

7D 



CD 

A.C 

65097 

61 

3D 



DEC 

A 

65098 

100 

B4 



OR 

H 

65099 

202.152.254 

CA 

98 

re 

JP 

2.65176 

65102 

229 

E5 



PUSH 

Hl. 

65103 

96 

60 



CD 

11.11 

65104 

105 

69 



CD 

C.C 

65105 

205,110,25 

CD 

68 

19 

CACC 

6510 

65108 

32.6 

20 

06 


JR 

HZ.65116 

65110 

305.184,25 

CD 

B8 

19 

CACC 

6584 

65113 

205.232.25 

CD 

ES 

19 

CACC 

6633 

65116 

193 

Cl 



POP 

BC 

65117 

197 

C5 



PUSH 

BC 

65118 

) 

03 



1MC 

BC * 

65119 

3 

03 



UK 

HC 

65120 

3 

03 



INC 

BC • 

65121 

3 

03 



INC 

BC 

65122 

43 

211 



DEC 

HL 

65123 

237.91.81.92 

ED 

5B 

53 5C CD 

DE.(23635) 

65127 

213 

D5 



PUSH 

DK 

65128 

205.85.22 

CD 

55 

16 

CACC 

5717 

6513! 

225 

El 



POP 

HC 

65132 

34.83,92 

22 

51 

K 

CD 

(23635).HL 

65135 

193 

Cl 



POP 

BC 

65136 

197 

cs 



PUSH 

BC 

65137 

19 

11 



INC 

DE 

65138 

42.97.92 

2A 

61 

5C 

CD 

HL,(23649) 

65141 

43 

2B 



DEC 

HC 

65142 

4) 

2B 



DEC 

HC 

6514 J 

237,184 

ED 

BB 


CDQR 


65145 

42.73.92 

2A 

49 

se 

CD 

HL.(23625) 

65148 

235 

EB 



EX 

DE, HL 

65149 

193 

Cl 



PÚP 

BC 

65150 

112’ • 

70 



CD 

(HC).B 

65151 

43 

2» 



DEC 

HL 

65152 

113 

71 



CD 

(ML).C 

65153 

43 

2B 



DSC 

HL 

65154 

115 

71 



CD 

(HLl.K 

65155 

43 

2» 



DBC 

HL 

651S6 

114 

72 



CD 

(HL).D 

65157 

237,75,148,254 ED 


94 rz CD 

BC,(65172) 

65161 

42.150.254 

2A 

96 

rz 

CD 

HL.(65174) 

65164 

9 

09 



ADD 

HL. BC 

65165 

34,150,254 

22 

96 

rz 

CD 

(65174),HL 

65168 

241 

rí 



POP 

a r 

65169 

195,149.253 

C 3 

rí 

n> 

JP 

65017 


65172 

65174 

65176 

65177 

0,0 

0.0 

241 

195.162.18 

00 

00 

n 

C3 

00 

00 

A2 

12 

DEPS 

OEFS 

POP 

JP 

2 

2 

AZ 

4770 

65180 

2)1 

E7 



RST 

32 

65101 

205.59.45 

CD 

3B 

2D 

CACC 

11579 

65184 

205,153.)0 

CD 

99 

1E 

CACC 

783) 

65187 

2)7.67.73.92 

ED 

43 

49 

SC LD 

(23625).BC 

65191 

251,54.49.2 

PD 

36 

31 

02 CD 

(IT»49),02 

65195 

205.176,22 

CD 

B0 

16 

CALL 

5808 

65198 

151 

97 



SUB 

A 

65199 

205,1,22 

CD 

01 

16 

CALL 

5633 

65202 

33,101.18 

21 

B5 

12 

CD 

HC.4789 

65205 

2 29 

KS 



PUSH 

HL 

65306 

62,7 

38 

07 


CD 

A.7 

65208 

195,146,15 

C3 

92 

or 

JP 

3986 

65211 

0,0 

00 

00 


DEPS 

2 


A rutint a RANDOMIZE USR 64776 utasítással 
indíthatjuk. Itt kapcsolunk át a kettes megsza¬ 
kítás! módra. A megszakítással kezelt rutin 
kezdőcíme: 64783 (FDOFh). 

A szintaktikai ellenőrző szakasz a 64783 
(FDOFh) - 64908 (FD8Ch) címek között helyez¬ 
kedik el. Amikor a szerkesztő mezőben megje¬ 
lenítünk valamit (akár parancsot, akár egyéb 
szintaktikát). ENTER megnyomását követően a 
vezérlés ide adódik át Megvizsgálja a rutin, 
hogy számára értelmes szerkezet lett-e itt el¬ 
helyezve Ennek alapfeltétele, hogy a szerkezet 
V karakterrel (az osztás jele) kezdődjön. Lát¬ 
hatjuk. ha csak egy T karaktén gépelünk be. 
és megnyomjuk az ENTER-t. akkor a gép ‘C 
Nonsense in BASIC...' hibaüzenettel fog vála¬ 
szolni. és nem a megszokott T jelenik meg. 
Ebből következik, hogy amennyiben a szerke¬ 
zet a rutin számára nem megfelelő, a vezérlés 
minden esetben hibaüzenettel tér vissza 
Amennyiben a szerkezet nem V karakterrel 
kezdődik (pl. normál parancsot gépeltünk be), 
a vezérlés átadódik a ROM szintaktikai ellen¬ 
őrző rutinjára. 

Ezután találjuk a négy jól elkülöníthető TOOL- 
KIT blokkot. Az első a RENUMBER rutin, ame¬ 
lyet a 64909 (FD8Dh) - 64985 (FDD9h) címek 
között helyeztünk el. 

Szintaktikája a következő: 

/m.m vagy /Rn.m 

ahol n - az átsorszámozás utáni kezdő- 
sorszám 

m - az átsorszámozás lépésköze 
/r vagy /rn helytelen szerkezet, hibaüzene¬ 
tet eredményez, de az átsorszámozást el¬ 
végzi a memóriában található legutolsó pa¬ 
raméterek (alaphelyzetben zérus) alapján. 

/m. esetén az összes sorszám ’n' értékét 
veszi fel. 

/r.m esetén a kezdősorszám zérus lesz 

4 tatja* BASIC programot atto>a*émof*a 
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9. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 




A második a DELETE rutin, amelyet a 64906 
(FDDAh) - 65013 (FDF5h) címek köpött helyez¬ 
tünk el 

Szintaktikáié a következő: 

/dn.m vagy /Dn.m 

ahol n - az első törlendő sor sorszáma 
m - bz utolsó törlendő sor sorszá¬ 
ma 

/d vagy /dn helytelen szerkezet, hibaüzene¬ 
tet eredményez 

/dn, esetén n-től torlódik az összes prog¬ 
ramsor. 

/d.m esetén m-ig törlődik az összes prog¬ 
ramsor 

A harmadik az AUTÓ rutin, amelyot a 65014 
(FDF6h) - 65179 (FE9Bh) címek között helyez¬ 
tünk el. 

Szintaktiká|a a következő: 

/an.m vagy /An.m 

ahol n - az automatikus sorszámozás 
kezdósorszáma 

m - az automatikus sorszámozás 
lépésköze 

/a vagy /en helytelen szerkezet, hibaüzene¬ 
tet eredményez, a hibaüzenetet követően 
viszont megjeleníti a soron következő sor¬ 
számot 


/an. vagy /an,m (m-0) esetén a léptetés 
nem történik meg 

As automatikut %orwomoroaból a soraram 
Uian korvollanu' ENTER mtgnyamittval vagy ■ kurzor 
billentyűikéi lephetünk ki 

A negyedik ez EDIT rutin, amelyet a 65180 
(FE9Ch) - 65210 (rEBAh) címek között helyez¬ 
tünk el 

Szintaktikája a következő: 

/en vagy /En 

ahol n - a sorszám, amellyel jelölt sort 
lehívjuk a szerkesztő mezőbe 

Mooíegyrát Ha fi n*m Istánk úgy a t n t kOvotö logaUo 
»of karul lehivAare Ha n után mar nőm létonk sor. akkor 
•* n-l mogelóf6 alsó tton karain mag. maakulbnbon nőm 
tdrténlk ummi 

Ha jól áttekintjük a rutint, felfedezhetjük, hogy 
több helyen is egyszerűsítéseket végeztünk el. 
így az egyes rutinok külön blokkokba való 
szétszedése csak némi módosítással lehetsé¬ 
ges Több helyen elhelyeztünk (pl. a rutin leg¬ 
végén is) un tárolót, az átmeneti adatok elhe¬ 
lyezésére 

A kettes megszakitási módból a RANDOMIZE 
USR 64769 utasítással léphetünk vissza nor¬ 
mál módba. Ezután bővítésünk már sajnos 
nem aktivizálható 


T 


Amazon Woman 
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VI. LOGIKAI UTASÍTÁSOK 

A logikai utasítások a Jól ismert AND (ÉS), OR (VAGY) illetve XOR (KIZÁRÓ VAGY) műveleteket 
hajtják vegre aj A’ regiszter tanalma. és egy konstans adatbyte. egy regiszter, vagy egy 
megcímzett memóriarekesz tanalma között A művelet végrehajtását követően az eredmény az A - 
regiszterben fog megjelenni 

Ezeket a 2 utasításokat előszeretettel alkalmazzák programvédelmi rendszerek kidolgozásánál, 
ugyanis ha egy meghatározott memóriaterület tanalmát pl különféle énékekkel átXOR-oljuk. 
hamar csődöt fog mondani minden disassembler Nem célunk most programvédelml rendszert 
kidolgozni, úgyhogy nézzük meg a lehetséges logikai utasítások arzenálját 
Elsőként tekintsük meg a három művelet igazságtébláját 


1 AND 1 - t 1 OR 1 - 1 1 XOR 1 - 0 

0 AND 1-0 0 OR 1 - 1 0 XOR 1 - 1 

1 AND 0-0 1 OR 0 - 0 1 XOR 0 - 1 

0 AND 0-0 OORO-O 0 XOR 0-0 


1. AND utasítások 

Ezek az utasítások bitenkénti AND müveletot hajtanak vegre meghatározott két nyolcbites szám 
kozott 



Ahol n (Nh) az adatbyte. míg x (Xh) az eltolási kód 

Az AND utasítások elsősorban az 'A' regiszter meghatározott bitjeinek, vagy minden bitjének 
törlésére alkalmasak Mint az előbb láthattuk, ha a művelet során valamely bit zérus értékű, úgy 
az eredmeny is zérus értékű lesz. Ilyen módon pl az AND 0 alkalmas az A - regiszter tanalmát 
teljesen törölni Sokszor csak az a célunk, hogy kijelöljünk néhány bitet a további műveletek 
számára Ilyenkor meghatározott bitek tartalmat törölhetjük. Pl AND 31 megtartja az alsó 5 bitet, 
a felső 3-at pedig törli. Az AND A utasítás önmagát adja eredményül, azzal a különbséggel, hogy 
közben törlődik az átviteli jelzőbit. ezért szokás használni kivonó utasítások előtt (ld ‘SpV‘ 8. 
rész). 


2. OR utasítások 

Ezek az utasítások biienkénti OR műveletet hajtanak végre meghatározott két nyolcbites szám 
között. 





il 



iioeUai uaiy 


Ahol n (Nh) az adatbyte. míg x (Xh) az eltolási kód 
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Az OR utasítások elsősorban arra alkalmasak, hogy 82 'A' regiszter kívánt bitjeit egy-be állítsuk, 
másrészt az összehasonlító utasítások kiváltására is alkalmasak lehetnek, de erre konkrétan majd 
az ugró utasítások megismerése után fogunk több mintapéldát ismertetni. 


3. XOR utasítások 


Ezek az utasítások bitenkénti XOR műveletet hajtanak végre meghatározott két nyolcbites szám 
között 




H1:B : 



lloglkAl klíitó VAijy 


Ahol n (Nh) az adatbyte. míg x (Xh) az eltolási kód. 

Az XOR utasítások az egyes bitek ellentettjeit képesek beállítani. Mint már említettük előnyösen 
alkalmazzák ezeket programvédelmi rendszerekben. Az előző részekben közölt 'Szemben a 
SPEEDlOCK-kal' című fejezetekben is láthattuk, hogy milyen trükkös dolgokra képes ez XOR 
Létezik viszont ennek az utasításnak egy gyakran használt tormája is. az AND 0-nál sokkal 
egyszerűbb az XOR A alkalmazása, ez is töm az 'A' regiszter tarataimát. de csak egy byte-ot 
igényel 

Megjegyzés: Az AND. OR és XOR utasítások minden esetben törlik az átviteli jelzőbitet. 

Végül egy kis táblázatot közlünk, amely megkönnyíti a hexadecimális és a decimális 
számrendszerek közötti átszámítást nyolcbites számok között (O-255/OOh-FFh): 


hcxadecimalis/decimalis ÁTSZÁMÍTÓ TÁBLÁZAT 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

00 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

10 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

20 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

30 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

40 

64 

65 

66 

67 

66 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

50 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

68 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

60 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

70 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

80 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

90 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

A0 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

B0 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

CO 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

D0 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

E0 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

F0 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 












PÁLYÁZATI REJTVÉNY 



1L 

fi 






Vízszintes 1. Igon ko/kadvolt 
'mészkilós' |éték novo 15. Néhai 
magver gróf. 1764-tól Erdély kor¬ 
mányzója 16 Város a Kanári-szi¬ 
geteken 17. Spanyol és Portugál 
gépkocsik nemzetközi leizése 18 fiz 
Hermann... XIX.sz.-» német orvos, 
kutató 20 Híres hanglemez kiadója 
21 Jég angolul 23. Ismert - ma¬ 
gyar gyánményú - zsebszámoló¬ 
gép-család betó|ole 24. Nem az- jjr 
zal {helytelon kJe|téssel) 26 Míg 
mialatt angolul 27 Ulvldéki és 
szabadkai gépkocsik rendszámai- 
nak betűjelzése 29 kótélsodrat 
névelővel 31. Francois., belga 
zenetudós (1784-1671). több évig 
a brüsszeli konzervatórium igaz¬ 
gatóis volt 32 Magyar szalámi 
névelővel 33. Segélykérő Jelzés 
35. Vércsatornán 36. Azonos be¬ 
tűk 37 Jugoszláviai folyó 39. 

Térkép angolul 41. Tesz 43. If|ú- £ 
sági Rendező Iroda 45 Eszköze a 
toll 46. Időszámításunk élőn 47 
Azonos betűk 48 Hónap neve rö- ’ _ 

vidítve 50. Borsod megyei község ’ — 

52 Német határfolyó 53. Felső-ausztriai, grécl és bécsi gépkocsik rendszámainak betűjelzése 55 
Fertőző betegség 57. Folyó a Szovjetunióban 58 Fejetlenül takarta 1 59. Híres XIX.sz.-l költőnk 
előneve 61. Páros ének 63. Hónap neve rövidítve 65 Város Olaszországban 68 My Lady 69. 
Német Szövetségi Vasutak 71 Fordítva, kolduló hindu szerzetes 72. Fe| nélkül plás! 74 Női név 
75. Öreg 77. Atomerőmű szive 80. Részvénytársaság 81 Folyó Törökországban 83 XV1ll.sz.-i 
kiváltságos német költő, rangjával 


Fdggólogos I. Ismert szöveges kalandjáték neve 2. Szovjet város a JablonoviJ hegységben 3 
Némán ered 4. Egy németül 5 Fordított BASIC utasítás 6. George ... angol festő (1817-1904) 
7 Fordítva, a kálium, hidrogén és a neon vegyjele 8 Spanyol, NSZK és Norvég autók nemzetközi 
leizése 9 ... Emil. XlXsz-l német pszichiáter 10 lösztelep (őskori feltárások színhelye 1922- 
ben) 11. Egykori orosz városba való 12 tudóit féle szám 13. Szimulációs játék neve 14. Az 
ASTERIX történetek egyik színhelye 19 Luxemburgi. Spanyol és zambiai eutók nemzetközi jelzése 
22. Buktak 25 Elemest 28. Az urán és az indium vegyjele 29. AH 30 Fordítva, kihalt madár 32. 
Vonatkozó névmás 34 Francia író (1737-1814) 38 Menyasszony 40. Ezzel a játékkal néhány év¬ 
vel ezelőtt igen sokat játszottunk 42 Kigyófa|ta 44 Morris _ költő, a Gesammelte Meder c. kötet 
szerzője (1862-1923) 49 Táj. ékezet nélkül 51 Pont angolul 52. Eszménykép 54 NSZK tolevi- 
ziós csatorna 56 Romániai város a Duna mentén 58. Fez betűi keverve 60 Az Ittrium és az 
argon vegyjele 82. Vég nélküli tagi 64. A LERM egyik ismert segédprogramjának neve 66 .. 
Crucis (út a keresztfához) 67. Rátör betű) keverve 70 Orom 72 Egytdőben született testvérpár 
73. Orvosi egyetem 76. _. Katharzis (lengyel jazz trió a hetvenes években) 78. Angol sör 79 
Nyomás-mértékegység betűi keverve 82. Néma sodó! 83 A germánium vegyjele 84 Adomá¬ 
nyoz népiesen 


Beküldendő a vízszintes 1. valamint a függőleges 1, 40.. és 64 sorok. A helyes megfejtést bekül¬ 
dők közül 5 nyertesnek elküldünk egy-ogy darab - általuk előre kiválasztott, és a magfejtéssel 
együtt megjelölt - SPECTRUM vagy COMMOOORE programkazettát 1 
Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el. 

A nyereményeket postázzuk! 
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Robin of the Wood (Odin) 

A SpV 7. rés/ében található Információval el¬ 
lentétben tájékoztatjuk olvasóinkat, hogy a 
látók főképernyőjet nem az Odin spórolta 
meg. hanem a - feltehetően Jugoszláv illető¬ 
ségű - cracker-ek 


Keressen (el bennünket, 
árukínálatunkban nem fog 


csalódni! 




Gyongeáramú hiradéfevchnikaw&at- 
részek. készülékek^ félvg|rtőkr is kü¬ 
lönféle elektrooiws aj^űok Külön¬ 
böző személfOr:ámifc>^j*ík és peri¬ 
fériák. koztüJS T B/ftfcV*/veie kompa¬ 
tibilis PCzK*valo«4nt tartozékaik. 
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Az ín látható COMMODORE 64 programkazetták I 

delhetok a SPECTRUM VILÁG cimen keresztül. 

Egy kazena ara ÁFA-val és postaköltséggel együt 
Kérjük a kazetták sorszámát pontosan megnevezni! 
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